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yv parametry techniczne dorównujące 
specjalistycznym ptytom Audio 
służącym do nagrywania wysokiej : 
jakości dźwięku 

y doskonałej jakości folia srebrna jako 

nośnik właściwy 


y najtrwalsza, spośród dostępnych na 
rynku nośników, warstwa serigraficzna 
(wierzchni nadruk i ochrona 
właściwego nośnika foliowego przed 
uszkodzeniami mechanicznymi) 


vy doskonałe wyważenie 


I h „Wypali? y 48-krotna prędkość nagrywania 4 
j. CP Na Pewno: M 
Ą 1 UJ) 


" i = d E: 


Czang. Szukaj w sklepach na terenie całego kraju! 


Średnica dysku . . 
Średnica otworu . Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.00-18.00 


Średnica powierzchni nagrywania . 44,7 mm - 118 mm dostawa w 24 godzi ny! 
Materiał nośnika. . . . poliwęglan 


Warstwa zapisu . . "a 
W dblaski 
Wasi ocj i ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa, kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 


Procent odbicia e-mail: mantaQmanta.com.pl, www.manta.com.pl 


Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z o.o. 
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Red Faction Il i Chrome szarpią się w cieniu 
wielkiego Dooma Ill. Starcie jak zwykle żywo 
komentują Jojoy iPadie ................. 402 


Nasz system ocen 


Jak robić naprawdę duże przekręty 


Objaśniamy, jak PLAY ocenia gry i jakie imie pódpaćć opini pablieznej 


informacje zawiera klepsydra umieszczana 
przy każdym naszym teście .............. 44 


Testy 


Championship Manager 4 ............... 
Indiana Jones and the Emperor's Tomb ... 


a 
GIRO 


B 


Vietcong 


Co robi Tony, kiedy nie jeździ na desce? 


Minidział o grach wiele nie wartych 
Wielkie A. I brawo dla niego 


i tych niewiele wartych .................. 51 


52 Pojedynek 


Delta Force: Helikopter w ogniu kontra Vietcong 
— pojedynek na śmigłowce, karabiny, przyrodę 
i inne atuty gi 


Numer 6 
CZERWIEC 2003 


MSPIS TREŚCI 
Age'GUEMRNONN -......-1.-- 0a 


4 Menu płyt CD PLAYA Cezar 3 
Ronni | Skies 


54 Replay 


A 


GORE oś 5 JM 
Znajdź sześciu komandosów na tym ) 
obrazku. Ha! Dobrze się dranie ukryli 


Crimson 
Kreślimy kilka stów na temat funkcji różnych ieGwipA MAJER 0000 55 
przycisków w menu naszych krążków. TOCA Touring Car Championship ......... 54 
Wspominamy też co nieco o sterowaniu Trade Empire": ą 77777 b WABIEZW 54 
w naszych pełnych wersjach gier ....... Sen. Ak 4 (GG 


© rmampytanias 


Jak zwykle macie wiele ciekawych pytań, 
a my staramy się wyczerpująco na nie 

BIRCEBNNON NO OS RR R AN AARSA OODOMIGJAĆ --- 1082 ora „fa yoe 203 =) 
CallofDuty ....// 0700.07.10 ATU 
Ooldwer .../.. 0145-4461 »AGMARRONIE 


7 
6 
6 
7% Prenumerata 
Homeworida ........o4%7... SORDNNAN [=] a  PETP O POEUO 2ABj 
8 
8 
E) 


Lord of the Rings: Return ofthe King ....... Urzędy pocztowe są nieprzyjemnymi 

Lord of the Rings: The Treason of lIsengard ... miejscami. Na szczęście prenumerując 

Lord of the Rings: The War of the Ring ..... PLAYA, to nie Wy będziecie chodzić na pocztę 
Republic: The Revolution | — to poczta przyjdzie do Was ............ 57 


Secret Weapons over Normand 


Telne kady 


Age.6REmplfos Każozoc 000 EAR= (70 61 
Gszara:. |. 6, 00200.,.: 61 
Ejmodbakes P> c= > ,,135 61 
Indiana Jones and the Emperor's Tomb ...60 
MasterRalya 35. .05000022.13.000 60 
vieBonn 3... - 58, 60 
Warrior Kings: Baa 61 


s Kieżk s Revengi ) 


Four Horsemen of the Apocalypse 
MoyrN 5 - Sprzęt 

MotcGro 3 -.- > 20 2 > 8 
PostMortam ... .... =. COśśś... Bądźcie 55 cicho — wyciszamy 
Postalż .. . ...... 3380 kompótoR >>. 3-3 50.0... 62 
Top Gun: Combat Zones ....... 0 


worms3 > Strefa ZĘCH e 


28 Ju ż Dziś BBit... Nie, nie będziemy zdradzać ....65 EJ 
BoMuttanrucke e > ) Konkurs | 
Colin McRae Rally 3 .................... 40 > [ w ogniu 
EntrertihoMawro - 3 28 Krzyżówka — do wygrania szafa gier! ...... 66 = 201) 
Warcraft Ill: Frozen Throne ............. 32 Rozwiązanie konkursu gry Colin McRae Rally 3 | 
X-Men 2: Wolverine's Revenge ........... 38 sprzed dwóch numerów ................ 56 | || Jest tak: lecimy śmigłowcami n. 


Kto pierwszy skręci, ten fujara 


= 


je pełne | | ) Ten przycisk przenosi nas. 
Klikamy na ten przycisk i prze- | 3 |do początku rozdziału, w któ- 
chodzimy do menu pełnych gier : ź | rym jesteśmy. Na przykład jeślił 
:| |Tym razem są to: Summone | instalowaliśmy tapetę i klikamy: 
— |[RPG], a na drugim krążku Far. * : A na ten guzik, natychmiast wra- 
- IGate (strategia kosmiczna) 8 A camy-do-menu Dodatki.  - 


i London Racer Il (wyścigi). i 
Derna gier m" Ę >) Jeśli mamy kłopoty z zain: 
Ten przycisk przenosi do sekcji ! i 2 j | Stelowaniem zawartości płyty 
| | PLAYA, klikamy na ten przycisk 
i czytamy wszystkie porady. 


ł 


wersji demo gier Tym razem są 
tam: Indiana Jones and the Em- 
peror's Tomb i Master Rallye PL. 


(©) Tym klawiszem minimalizuje: 
| my menu płyty PLAYA: 0: i 


| z) Tu klikamy, jeżeli chcemy 
opuścić menu płyty PLAYA, 


©) Klikając na strzałki, wybiera” 
my grę, demo lub tapetę, któ- 
re chcemy zainstalować. ć 


ŁAUCKI 

Tu znajdują się łatki do gier: Age 

of Mythology, Indiana Jones and 

the Emperor's Tomb, Praeto- | I 
rians, Prisoner of War Splinterj © | "M 
Cell oraz Unreal Tournament. Zin , 


OGGGEGA 


Dodatki , 


AA | Tu znajdują się tapety do upięk- 
|iiszania systemowego pulpitu 


| LancenEEcapM|  FaPGaw© 


j FIFI - gaz/ hamulec l od f') do (£) - wybór grupy statków 
EE - skręt w lewo/w prawo - atak na najbliższy cel 
- zapis stanu gry I PF - klakson - przełączanie trybów siatki HUD-u 
- odczyt stanu gry l Lewy e") *- hamulec ręczny - wyświetlanie komunikatów oraz 
— wskazanie kierunku ruchu, atak Lewy FM - dopalacz nitro celów misji 
— w czasie walki: atak łańcuchowy Enter - postawienie samochodu - zatrzymanie lecących jednostek 
(chain attack) p z powrotem na kołach - wybór formacji statków 
- rzucenie czaru © - zmiana kamery - zmniejszenie, zwiększenie 
— ekran wyposażenia postaci || Wymagania sprzętowe jasności siatki HUD-u 
— dziennik podróży | PII 350 MHz, 32 MB RAM, DirectX 7, - pokazanie całego układu 
- użycie umiejętności postaci akcelerator 3D z 8 MB, 285 MB miejsca. - wybór jednostki, wskazanie celu 
— użycie najbliższego przedmiotu na dysku twardym - na jednostce: autozoom 
- mapa 
— status postaci 
- tryb walki/tryb chodzenia 
- pauza 
Wymagania sprzętowe 
PII 400 MHz, 64 MB RAM, DirectX 8, 
akcelerator 3D z 8 MB, 
1.33 GB miejsca na dysku twardym 


SE 
bej 


— przybliżenie oddalenie kamery 
- pauza 


EDU DBB B 


ż  odigow oi = a ją 


Wymagania sprzętowe 
PII 233 MHz, 64 MB RAM, DirectX 7, 
akcelerator 3D z 4 MB, 

350 MB miejsca na dysku twardym 


WW Abc 


stano 
NY 


m | | m m m m m w w „m „u „w „u „u m u m m 
tzw” 


PLAY.COM.PL 


TEL. 0 (prefix) 22 832 54 30 
TEL. 0 (prefix) 22 832 54 32 


POKROWIEC e 
TENNIS MASTER ©) PLAKAT, NA 24CD E ; SMS +48 604 100 500 
ERIES GRATIS GRATIS * FAX 0 (prefix) 22 833 3961 


„ RÓŻNE RODZAJE I 
kar PROMOCJI-PRZECZYTAJ! HURT : TEL 0 (prefix) 22 832 54 31 


Wybierz jedną z promocji | Promocja nr 1-3_ dotyczy każdego zamówienia- Wybierz FFA www.play.com.pl 
rj ii dwóch tis l lakat yd rój 
1 Żiub 3 | podaj nam "| Giaażę cy zadaigić AA LABZ fo NOWOŚĆ - ane, SMISaz |  piayOplay com.pl 
swój wybór. Dotyczy promocji, zost przypisana Ci losowo. Promocja nr 4 wyślij sms pod nr +48 604 1 00 KLEP 
każdego zamówienia | dolySzy żamówiań powyżej 200%! wybierz pokrowiec na podając swoje dane i zamawianą grę. 
> RENOMA PDA, Gaj Z Promocji 1 12 mogą Jeśli nie będziemy mogli zrealizować WARSZAWA 01-652 
*xdo' wyczerpania zapasów, poło ZOE OCOAZUNY SMSE, ul.Potocka 14 paw.3 


VIETNAM MED-EVAC 


Twój cel to akcję ratownicze 
kierowane z pokiadu śmiąfoyca 
UI -HUEY. Zalety gry. TOG 
wciągających misji 10 wysokiej 
jakości terenów gry Łatwe 


EJay - wiodący program muzycznegy 
Dzięki Ejay możemy komponować 
nowe utwory albo przy pomocy 
licznych dodatków edytować już 
gotowe pik 


4.0 ANGIELSKI 


latformowa dlą dzieci. 
fe kolorów pozomy 


pogram w polskiej wersji językowej, 
pozwala mixować muzykę jak I robić |- intuicyjne, prowadzenie Kierowanie 5 
animacje do stworzonych |- załogą Działko pokladowe pozwala 5 
f 


na obronę Realistyczna grafika 3D 


utworów.Zawiera 5000 plików Klimatyczna muzyka 


muzycznych. 


w tej samej cenie dostępne również! 
ET NIEMIECKI i ET FRANCUSKI 


PROJEKTANT 


również: 
LSKI 2003 


W KOSMOSIE 3D 


Wielka strzelanka powraca 
teraz w super grafice 3D 
i calkowicie po polsku. Wsiadaj do 
swojego statku kosmicznego 
i wyruszaj na wielkie polowanie. 
Uważaj te kurki są niebezpiecznej 
Kurki opanowały kosmos. 


LP 


DÓW AN AAA Ty 
UW WA WAWA WAWAWAEWAWA 


Zaprjektuj swój pokój kuchnie 
iszięnkę lub cale mieszkanie i 
wydrukuj. Trójwymiarowy 
widok kamery z wewnątrz 
pomieszczenia lub widok 
amery znad pomieszczenia 


GziOMÓW W zimowej 


Ę 
a z grafiką 30 dla dzi 


ij 


ATLAS EUROPY 2003 


tej sami 
IOCHI 


w 
SA! 


Tryb Kariery: k 
z wyścigu na wyści 
czegółowy model zarządzania fina 


EJ 


Program do tworzenia | 
wizytówek. Korzystaj z licznych | 


szablonów sw ciągu kilku || € managerowie egocjować kontrakt POLSKA 
minut zaprojektować własne | z kolarzami i sponsorami WERSJA 


efektowne wizytówki. Wiele 

zdjęć i innych ułatwiających 

tworzenie opcji. Pelna polska 
wersja językowa. 


a D 
Testy, sytuacje drogowe, znaki, kodeks (192. ( e) 
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Wyścigi motocrossowe w 3D. 


Wyścigi słynnych amerykańskich 
wehikułów z wiekim kolami 


—f$ ; 
SUPERCROSS MONSTER SEARCHGRESCUE 


WYBRANE COLIN MCRAE RALLY (PL 19zł FIFA 2000 362ł KRÓLIK BYSTRZAK (PL) 54zł i SIMS ZWIERZAKI (PL) 67zł 
ryruŁy COLNMCRAERALY Z) 4521  FFAZO Mig  KURKAWELGNOCNA(I) 192  miNSCYETORMANCH sid SKOKZ0KA 193 
Z OFERTY COMBAT FLIGHT SIMULATOR 32zł _ FIMSPEEDWAYGLPRK(PL) 67zł KURKA WODNA (PL) api ALAUS NIS SNAJPER (PL) 54zł 

COMMANCHE 4 54zł FLIGHT UNLIMITED 2 27a LARRY? (PL) 1921 PRETORIANS (PL) SPIDI (PL) 10zł 
3D GAME MAKER (PL) 27zł COMMANDOS 2 67zł FORD WYŚCIGI 1021 LEGION (PL) 452 PRO RALLY 2001(PL) SPLINTER CELL (PL) 10a 
AGE OF WONDERS 2 (PL) 62zł - G8C GENERALS (PL) 1291 _ GŁUPKIZKOSMOSU(PL) 274  LIATH(PL)ZCD 192 PROJECTIGI 2 (PL) STARWARS JEDI KNGHT 2 142 
AIRLINE TYCOON EVO. (PL) 67zł CRIMSON SKIES 324 GOTHIC (PL) 554  LONGESTJOURNEY(PL)  27zl mu ROAD TYCOON2 (PL ZA (A 
ALICE 44zł CUE CLUB (PL) 19zł GOTHIC 2 (PL) 85zł MAFIA (PL) 84 zi ż r. SZACHY 2001 (PL) 
ALIEN NATIONS 2+1(PL) 45zł  CULTURES 2 (PL) 19zł _ GTA3 Baz _ MASTEROFORION3(PL) 110zł SZYMEK CZARODZIEJ (PL) 
ALIEN VS PREDATOR 2 84zł / CYCLING MANAGER 2(PL) 45zł GTA VICE CITY 5.2003 (PL) 110zł MEDAL OF HONOR 109 zł TAXI DRIVER (PL) 
ANNO 1503 (PL) 12921  DELTAF. BLACK HAWK 8521 _ HALFLIFE+COUNTERST.  44z  MEDALOFHONOR SPEAR. 74zł TEST DRIVE 6 (PL 
ANNO 1602 (PL) 36zł _ DELTAFORCE 2 274 _ MHARRYPOTKOMNATA(PL) 79zł ród la jA 4 THIEF 2 
ATLANTIS 1 (P 27a i HEGEMONIA (PL) 62 zł ż FU) ba g” r 

PĘ Rua ona M: osie, Si HOME Zi toma i: 
Ą DELAEG 21) A ES4.WNDOFW PL) Sdz  MORROWIND 852 - RALLY CHAMP. EXTREME (PL) 19zł 
„A DISNEY TOY STORY 224 HEROES MAM 3 SHAD. MORTAL COMBAT 4 2d  RALLYCHAMPIONSHP (PL) 19zł 
o — HEROES MAM 3(PL)+AR MORTYR (PL 1921 RALLY TROPHY (PL) 45zł i 
| HEROES MM 4 (PL) +MIS RANDEVOUS Z NIEZNA. (PL) 27zł > z m a ZEM. ie 
ATLANTIS 2 (PL) 19zł |f HICHCOCK (PL) RAYMAN M (PL) za TOCA 2 (PL) 19 4 AGA h > ( AN 
BALDURS GATE 1 (PL) 24zł HOMEWORLD (PL) ROACIOŃ TA TOCA RACE DRIVER * P STAL HER! ES h 
BALDURS GATE SAGA(PL) 851 _ KREGBĄ (85z( zw) A 02) ZA qOONCA 19zł AM ) j 
BATTLEFIELD 1942 109zł z MOTOCROSS MADNESS2 32a SEkDOGS CU) a gk TRAFFIC GIANT GOLD (PL) 19zł 
BATTLEFIELD ROAD TO ROME 74zł _ DISNEYS HERCULES 22a NEEDFS.HOTPURSUM2 79zł  SEARCHGRESCUES 194 TRANNZ (PL) 452 
BEACH LIFE (PL) 67zł. DUKENUKEM MANH 362 NEED FOR SPEED 4 6a SRCIET Da VIETNAM MED. EVAC 19zł (A 
BRYDZ 3000 (PL) 67 zł EMERGENCY (PL) 192 NEOCRON ZA KA WARCRAFT 2 (PL) 27zł 
CAPITALISM 2 (PL) 45 zł EMERGENCY 2 (PL) SA WELT) 27a NEVERWINTER NIGHTS (PL) 108zł ay, SUS) U e WARCRAFT 3 (PL) 85zł 
CASINO MASTER 5,0 10zł  E-RACER (PL) 19zł HUGO TROPIKALNA (PL) 53zł  NHL2003 109zł rh MO ra WARCRAFT 3 FROZE.(PL) 67zł J AP SMS) 
b CELTIC KINGS (PL) 854  ELDERSCIITRBUNALP 544 MUGOTROPKALNAZO) Gi  OFFROAD(PL) KIW U AW 36m WARLORDSBATTL2(PL) Przed Tobą wielkiej wagi akcje ratunkowe. 

CESARZ (PL) 109:  EUROFIGHTERTYPHOON 192 cEWNDDALE! (PL) 27a _ OPER.FLASHPONT+MISJE 674 SmCTY4 (PL) ) dee WARRIOR KINGS (PL) A Od szukania zaginionego dziecka do 
CHAMPIO. MAN. 3+LIGAPL 27zł _ EUROPAU.IWOJNAŚ.(PL) 85zł „A ś A OPER.FLAS RESISTANCE (PL) 53zł U WIGGLES (PL) h e 
CHAMPIONS, MANAGER 4 118zł EUROPA UNN. 2+1(PL) 54zł śnię KE a PL 3 e PANZER ELITE (PL 194  SMSDELUXE (SIMS+SWIA) 109zł WIZARDRY 8 (PL) a ratowania ludzi . AS, ZEM i dł 
CHESSMASTER 9000 Mio. EGESSNE SPEED (PL) DO Z ne ASA. PRCERGABALNIEE „stali zde OPON BLA WŁADCA PIERŚCIEN. ) 10921 Ag z katastrofy lotniczej. Zajmiesz się również 
CMLLIZACJA 3 (PL) 85zł  F-Z2LIGHTI 27a yy PASJANSE (PL) 10zł Asd WOODY WOODPECKER(PL) 19zł ; 
ESO A OPNOANZTO fed  KOCYSTWAWONYGU STA miiwiey Ma SMSŚWAIWEZCEBU SA wofusz a wybuchami cystern i tonącymi tankowcami 
COLIN.M,R,3 (PL) 10.06,03...._85.zł.... FALLOUT TACTICS 6CD (PL). „54zł > L i Rn DŁAJ Ci WORMS W. PARTY, 54 Nowa czwarta cześć wprowadza nas do 


Sep nowego Świata trójwymiarowego, 
gdzie wszystko 
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ZAPOWIEDZI =, x a h Jest 
mn gl Pocm pm "a p dopracowane 
zę SA od pięknych 
3, | terenów po 
8; esy 
GW i załogę. 


Taapasjarać Nowa 
z podwórka Zasady gry, Ładna gra logiczna. 
Platformówka 2D. obo wadóka pucki p os opra gracna. -. Śwarauemy że Cię 


panow 2 nowymi epizodami 
a ROW: ps, 
e 
MCRAE RAL NWW.PLAY.COM.PL 5h 
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POWYŻSZE GRY 


- SzukAJ w HIPERMARKETACH 


EŚCI Ze 
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W. 


świata 


męczona trzema stworzony- 

mi wcześniej częściami Star 
) Treka: Starfleet Command 
zy dyktato! eśli ktoś lub | firma Taldren robi sobie przerwę 
ny bardzo: na początku przyszłego | na grę w stylu System Shocka. Co 
oku ukaż: | jims 2 B | prawda w Blacku 9 obejrzymy akcję 
zza pleców bohatera, ale sceneria 
będzie technologiczna, nacisk poło- 
żony na akcję, a postać wybierzemy 
spośród trzech rolplejowych profe- 
sji. wojownika, skradacza lub magi- 
ka (ups... nanotechnologa]. 
Biegając i strzelając do ludzi, ma- 
szyn i programów komputerowych 


Oddam mieszkanie 
w Navistranie Z 


acji tej naj- 
lepszej trójwymiarowej gry strate- 
gicznej stoczymy walki w kosmosie, 
gdzie nasze statki będą się poru- 
szać w każdym kierunku. Jak zwy- 
kle będziemy też zbierać zasoby 
(których ilość będzie ustalona z gó- 
ry. przed misją], produkować stat- 
ki i przeprowadzać badania nad 
nowymi technologiami. 
Dużo silniej niż w innych grach tego 
typu będzie zaznaczony wątek fabu- 
larny mimo braku bohaterów jako 
takich. Celem autorów jest wytwo- 
rzenie więzi między graczem a pod- 
ległą mu flotą kosmiczną, dlatego 
statki, z którymi ukończymy misję, 
j) przejdą do następnej. Wymusi to 
na nas racjonalne gospodarowanie 


Wielka kosmiczna flota oczekuje 
na ruch naszej małej myszki 


w 15 misjach, przemierzymy kawał 
układu słonecznego: od Szanghaju 
po bazę na asteroidzie. | nic dziw- 
nego, w końcu wcielimy się w na- 
jemnego agenta specjalnego. 

Widok zza pleców wymusił na twór- 
cach wprowadzenie automatyczne- 
go przylepiania się celownika do naj- 
bliższych postaci. Ciekawe, jak to 
wypadnie w zapowiadanych trybach 
wieloosobowych. Przygoda z gry wy- 
darzy się za 80 lat, ale my odpalimy 
Blacka 9 już tej jesieni. 


zasobami i większą ostrożność 
w walce. 
Nasze zadania będą wyni- 
kać ze scenariusza 
bogato ilustrowa- 
nego wstawkami 
animowanymi. Te 
ostatnie nie będą się 
odróżniać wyglądem od gry, by nie 
wytrącać nas z klimatu rozgrywki. 
Wielbicielom poprzedniej części 
wszystko to wyda się znajome. Na 
szczęście wprowadzono też wiele 


LE 


wać wybrany obiekt. Gra będzie mia- 
ła bardziej otwarty scenariusz i wie- 
le ścieżek jego rozwoju dzięki możli- 


wości zwiedzania całej galaktyki. 


W nowym Homeworldzie zobaczy- 
my też piękną trójwymiarową grafi- | 
kę i niespotykane efekty towarzy- | - 
| stycznego, że oczy będą łzawiły. Da- 


szące walkom. Planowany termin 
premiery: lato 20083. 


_ loną głową, wyścigi dżipami i bitwy 


ojna to ostatnio modny 
temat na gry. Call of 
Duty będzie serią gier, 


z których pierwsza rozegra się 
w czasie drugiej wojny światowej. 
Wcielimy się w nich w kilku boha- 
terów, między innymi w amerykań- 
skiego spadochroniarza, brytyj- 
skiego komandosa i rosyjskiego 
żołnierza piechoty. 

Produkujący grę zespół Infinity 
Ward w dużej części składa się 
z twórców Medal of Honor: Allied 
Assaulta, więc jakość wydaje się 
zapewniona. Główny nacisk położo- 
no na realizm, pracę zespołową 
oraz zachowanie prawdy historycz- 


nej. Czeka nas wiele wojennych 
atrakcji - bieganie okopami ze schy- 


czołgowe. Będzie ostrzał artyleryj- 
ski, chmury kurzu i dymu tak reali- 


ta premiery nie jest jeszcze znana. 


>» Gold War_ 


kradaliśmy się już tu i tam, 

ale nie robiliśmy tego jesz- 

cze w Związku Radzieckim 
z okresu zimnej wojny. Czesi z firmy 
Mindware Studios liczą, że będzie- 
my mieli ochotę na cichą wizytę 
w Czarnobylu czy na Kremlu. 


baApocalyptica 


dalekiej przyszłości sza- 
tan podejmuje ostatecz- 
ną próbę zapanowania 
nad ludzkością. Do sprawy włącza 
się sam Bóg, sprowadzając na Zie- 
2] mię armagedon. Szatan po- 
| wstaje z płomieni już jako 
Neo-Satan i knuje dalej. 
A my wcielimy się w jednego 
z czterech świętych wojow- 
ników — templariusza (walka 
wręcz], zakonnicę (szybkość 
i zwinność), serafina (wiara 
i czynienie cudów) lub robota 
(celność i dostęp do najlep- 
szej broni). W szybkiej roz- 
wałce pomoże nam kontrolo- 
wana przez komputer (lub 


| Początki młodzieżowej grupy awiacji 
_ akrokatycznej „-B dioptrii” były trudne 


dąc za przykładem Bogusława 
Wołoszańskiego, szpiedzy firmy 
LucasArts wykryli tajne projek- 
ty lotnicze z czasów drugiej wojny 
światowej i przedstawią je w posta- 
ci gry lotniczej, której nie chcą nazy- 
wać symulacją. Szykuje się ponad 


- A gdybym tak stuknął pracownika, który 
pilnuje temperatury rdzenia w reaktorze? 


„użyciu około dwudziestu maszyn. 


Agentom KGB zagra na no- 
sie Razor Kane, dziennikarz. 
Przynajmniej teoretycznie, 
bo (jak pisze producent) taki 
z niego korespondent, jak 
z Indiany Jonesa archeolog. 
Dość powiedzieć, że Kane 
wyleciał z CIA za nadgorli- 
wość. Tropiąc zagrażający 
światu spisek komunistów 
(a jakże], Razor prze- 
mknie się za plecami 
strażników, a w razie 
czego schowa pod stołem al- 
bo w cieniu. Czasami po- 
strzela, ale nadmiar wrogów 
i niedobór amunicji nie po- 
zwolą mu na jatki. Ogłupi psy 
pieprzem, wyczuje strażni- 
ków za ścianą za pomocą de- 
tektora bicia serca. 


I 


i 


4 


kolegów w sieci) drużyna. Przepra- kt % » 


wę przez ludzkie kolonie, zniszczoną 
Ziemię i piekło ułatwi nam arsenał 
świętej broni: karabin snajperski 
Oko Boga, Granatnik Męczennika 
czy tajemniczy Miotacz Biblii to tyl- 
ko niektóre przykłady. Premiera 
jeszcze w tym roku. 


W wirtualnym hangarze znajdziemy 
między innymi takie cudeńka, jak 
P-38 Lightning, P-51 Mustang, ra- 
kietowy Me 163 Komet, turbood- 
rzutowy Me 262, a na- 
wet słynny bombowiec 
B-17 Fłying Fortress. 

Spodziewamy się różno- 
rodnych misji rozgrywa- 
jących się nad piętna- 
stoma teatrami działań, 
zaskakujących zwrotów 
akcji i przede wszystkim 
dynamicznych walk oraz 
dobrej inteligencji prze- 
ciwników. Będzie oczywi- 
ście opcja gry wielooso- 
bowej oraz edytor misji. 
l to w zasadzie koniec 
zalet, gdyż graficznie gra 


trzydzieści misji wykonywanych przy 


Gapiąc się Razorowi przez ramię, 
wyłączymy także alarmy, uszkodzimy 
kamery i otworzymy wytrychem nie- | 
jedne drzwi. Na świat spojrzymy 
przez lornetkę oraz noktowizor. Pod- 
słuchamy rozmowy kierunkowym mi- 
krofonem. Albo nie, jeśli producento- 
wi nie uda się znaleźć wydawcy. 


„w 


jak na razie wydaje się solidnie trącić 
myszką — cóż się dziwić, skoro opar- 
ta jest na programie gry użytym | 
przed kilku laty do produkcji kosmicz- 
nego symulatora X-Wing Alliance. 


Przychodzi nVIDIA do 
Elektronika... 


kcolerat 


| Film oczywiście. Elec- 

|  tronic Arts za ciężkie 

pieniądze nabył do 

niego prawa i ma za- 

miar w pełni ten fakt wy- 

korzystać. A co scenarzy- 

sta tym razem wyciął z powieści, 

ZEWIEMI się dopiero po premierze. 

u : Przede wszystkim nawa- 

lanka okraszona odrobiną skrada- 

nia i tkwiącymi niczym rodzynki 

w cieście elementami przygodowy- 

mi. Całość spoją smaczne przeryw- 

niki filmowe —- i to dosłownie filmo- 
W bo waże z filmu. 

J : Gandalf, Aragorn, 
aa Gimli, Frodo, Sam oraz 
dwie bliżej nieokreślone, acz na pew- 
no tajne ukryte brea ai 

: Szeloba, Gol- 
lum, nazgule, olifanty, trolle i orki 
w ipssiem hurtowych. 

! : Sam obsługujący ka- 
tapulty, Frodo poniewierający orka- 
| mi, Gandalf ze świecącą laską. 
;0 : Tym razem wydaw- 
ca zauważył, że świat nie kw 
ś 


__ nie jak rok temu The Two To- | 
wers, będzie ściśle powiązana / 
z filmem. Tylko fani sagi pew - 
nie będą nieco rozczarowani, h 

dy pod Bam scenarzysty it, 


się na konsolach. Gra, podob- ; 
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>» Lard of the Rings 
keturn of the King 


"EW 


= «. "a 


Ukryte TaSiSŁOWSKIE MotYMWYZ 
GandaBjatykontra orki czanne : 


legną ich ulubione wątki. No ale prze- 
rabianie epopei na bijatykę jest i tak 
samo w sobie bluźnierstwem, więc 
nie ma co się dodatkowo przejmo- 
wać nieścisłościami. 

Return of the King ma być grą więk- 
szą oraz bardziej interaktywną niż 
konsolowe The Two Towers. Po- 
przednio na większości poziomów 
wystarczało jedynie załatwić wszyst- 
kich wrogów. Tym razem twórcy mó- 
wią też o konieczności główkowania. 
W czasie walki pojawi się maszyne- 
ria, da się też zniszczyć fragmenty 
wystroju wnętrz - zburzymy mury 
lub zawalimy mosty, posyłając w ot- 
chłań hordy wkurzonych orków. Cał- 
kiem słusznie zresztą — Powrót kró- 
la to wielka bitwa na Polach Pelenno- 
ru i bez machin oblężniczo-defensyw- 
nych nie może się odbyć. 

Dwa razy większe poziomy zaludnią 
dwa razy większe (przynajmniej jeśli 
idzie o liczbę składających się na nie 
wielokątów) modele postaci pokryte 
dwa razy dokładniejszymi tekstura- 
mi. Do tego w o wiele większym stop- 
niu niż poprzednio będą one wzoro- 
wane na bohaterach filmu. 
Niektórzy zapewne zarzucą wydaw- 
com z Electronic Artsu odcinanie 
kuponów od sukcesu filmu i wpy- 
chanie graczom kolejnego produktu 
z etykietką Władcy. Tylko co z tego? 
Jeśli odbędzie się to na spodziewa- 
nie wysokim poziomie, pozwalamy 
dać się nieco powykorzystywać. 


Gandalf zawsze myfii się w Ład, 
POJERENIE SWE duszków 


Wśród gier 

na motywach 
trylogii zabraknie 
| tylko wyścigów 
olifantów i symu- 
latora nazgula. 
Pomagamy Się 

w tym odnaleźć 


Książka, a właści- 
wie książki. Oczy- 
WEJSEAWIECENNCI 


MANU ścieni też, poza 
J tym pewnie sporo 
Silmarillionu. 


: Strategia czasu rzeczywi- 
stego z obowiązkowymi elementa- 
mi rozwoju postaci. 

ier Zapewne pojawią 
się wszyscy możliwi bohaterowie 
trylogii i sporo bohaterów pozosta- 
łych dzieł Tolkiena — w końcu trzeba 
kimś zaludnić szeregi oddanych 
pod naszą komendę wojsk. 


Książka. Możemy 

spodziewać się po- 

miniętych w filmie 

wątków - co u sła- 
biej zorientowanych 
graczy pewnie wywoła 
egzystencjalny niepokój. Za to fani 
Tolkiena się uradują. 

Mniej więcej po równo gry 
akcji, skradanki i... czegoś jeszcze. 
Autorzy gry nie chcą powiedzieć. 
- Może jeszcze sami nie wiedzą? 

Aragorn, Gimli, Lego- 
las, Boromir, Sam, Gollum i niezwy- 
kle tajemnicza postać dodatkowa 


> The lord af the Rings 
The'War of the King. 


> The Lord of the Rings 
The Treason of Isengard 


omputero- 
WZJELEJJKZH 
icje słynnej 
powieści Tolkiena 
to najbardziej za- 
motana historia ostatnich 
lat. Przede wszystkim wydawcy 
przespali kinową premierę Drużyny 
pierścienia. Wydaje się to absolut- 
nie nieprawdopodobne, ale to fakt. 
Na pierwszą grę opowiadającą 
o wydarzeniach znanych z filmu 


|: Gramy dobrymi 
- gapią się źli. I na odwrót. 
óżni: Najcelniej strzelają 
ce elfy, najdalej rzucające trolle, naj- 
wyżej latające krasnoludy. 


GZYPCJ 


M w” 
Nie odnosisz czasem wrażenia, 
że gracze patrzą na nas z góry? 


śśkię, Er Ha 2R 
A wy z drogówki idźcie na drugą 
Stronę, tam. | ogarnijcie się trochę 


(podobno nie Gandalf, może więc 
ent Drzewiec?). 

Enty, Theoden, 
Eowina, Saruman i inni. 
Najmniej kojarzący 


trzeba było czekać prawie rok 
od premiery - tak długo, że wci- 
śnięto w nią wydarzenia z dwóch 
części filmu i wydano (tylko na kon- 
sole) jako The Two Towers. 

Sprawę dodatkowo zaciemnia fakt, 
że licencja na Władcę jest podzielo- 
na: Vivendi Universal ma prawa do 
robienia gier na motywach prozy Tol- 
kiena, a Electronic Arts — do ada- 
ptacji filmów Petera Jacksona. 

W tym roku wydawcy znacznie le- 
piej przygotowali się do starcia. 


I to ma być 
da Vinci?! Nie dam za to ani grosza! 


ten superstrazniky panie 


'We Władcy pierścieni 
są tylko dwie epickie bitwy. To mało. 
Dlatego autorzy swój scenariusz 
oparli na różnych dziełach Tolkiena. 
Akcja ma rozpoczynać się we wcze- 
snej Trzeciej Erze Śródziemia, mniej 
więcej wtedy, gdy Sauron umacniał 
swe wpływy w Dol Guldur. Koniec to 
zapewne bitwa u bram Mordoru z ci- 
śnięciem Pierścienia w ogień Góry 


się tytuł, najmniejsza zawartość 
Viggo Mortensena w Aragornie. 
Rok temu ze stajni Vi- 
vendi Universal wyskoczył niezbyt 
udany The Fellowship of the Ring 
(czyli Drużyna Pierścienia) — jeden 
z obecnych na naszej liście Fatali 
2002. Autorzy dwa razy się zastano- 
wili, zanim rozpoczęli prace nad kon- 
tynuacją. Tym razem na warsztat 
wzięli drugi tom powieści. Będzie to 
przede wszystkim nawalanka, ale po- 
jawią się też motywy logiczne. 
Z Isengardem jest taki kłopot, że 
opowiada o mniej więcej tych sa- 
mych wydarzeniach co The Two To- 
wers Electronic Artsu. Spotkamy tu 
tych samych bohaterów (choć 
w Isengardzie będzie można kiero- 
wać ponad dwa razy większym ze- 
stawem postaci niż w Dwóch wie- 
żach)], wykorzystamy ten sam oręż, 


dla każdego kupującego nowy samochód 


aul 


na lato 2003 r. 
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Katalog 


Electronic Arts wyda Return of the 
King, wyczerpując tym samym „ory- 
ginalne” nazewnictwo. Nie mogąc 
zareklamować się przy użyciu filmmo- 
wych aktorów i rekwizytów, Vivendi 
Universal idzie więc na ilość, szyku- 
jąc dwa ciosy: The Treason of Isen- 
gard i The War of the Ring. Ta dru- 
ga gra będzie pierwszą od 1989 
roku rasową strategią rozgrywają- 
cą się w Śródziemiu. Poniżej przybli- 
żamy poszczególne mające się uka- 
zać w tym roku tytuły. 


; 

Przeznaczenia. To dawałoby nam po- Zał ) 
nad dwa tysiące lat historii upchnię- ć r 
te w jednej grze. Podobno podczas 
jednej z misji zobaczymy między inny- 
mi pojawienie się Balroga w Morii 
i eksterminację krasnoludów. Dla 
najbardziej zagorzałych fanów osa- 
dzenie fabuły przed wydarzeniami 
z filmu Jacksona to gratka, ale pozo- 
stali gracze, którzy z trudem odróż- 
niają Merry'ego od Sama i nie wie- 
dzą, co to jest Silmarillion, mogą po- 
czuć się zagubieni. 

W grze staniemy na czele wojsk 
obu stron konfliktu — pod naszą ko- 
mendę oddadzą się zarówno jeźdź- 
cy Rohanu oraz wojska Gondoru, 
jak i orki, trolle, gigantyczne pająki 
czy wargowie. Ma też być doskona- | 
ła grafika oraz interaktywne środo- 
wisko z bogatą florą i fauną. No 
i oczywiście niebanalny scenariusz. 


Które najtańsze, które oszczędne? Co wybrać 
— standard czy opcję? lle straci nasz samochód 
po roku? Ile kosztuje jeden "e przebiegu? 


T E5SLEJ 


może co najwyżej posłużymy się tro- 
chę innymi czarami. Na razie twór- 
cy nabrali wody w usta i skąpią in- 
formacji. Podejrzewamy, że w grze 
będzie nieco więcej elementów 
przygodowych niż zręcznościowych, 
zapewne znajdziemy też wątki książ- 
kowe usunięte z adaptacji Jackso- 
na. Najważniejsze (i najsmutniejsze) 
zostawiamy jednak na koniec: Isen- 
gard ukaże się tylko na konsole. 


CJA 
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No nie, panowie, jak to ma iść na 
okładkę, to stańcie bliżej obiektywu 


Kierując wywrotową organizacją, 
prośbą i groźbą skianiamy ludzi, 


by pomogli nam obalić tyrana. 
Gzy zajmiemy jego miejsce? 


RETPPCUELIE 


THE BEKOCL TION 


epublic zabiera nas 
do Novistrany, fikcyj- 
nego postradzieckiego 
państwa, nad którym 
niepodzielną władzę 
sprawuje despotyczny prezydent. 
Nasz bohater początkowo nie ma 
zamiaru sprzeciwiać się reżimowi, 
ale wspomnienie rodziców zamknię- 
tych w więzieniu za poglądy politycz- 
ne nie daje mu spokoju. Gdy do jego 
małego miasteczka przyjeżdża znie- 
nawidzony tyran, bohater szybko 
podejmuje jedyną słuszną decyzję - 
ten ustrój musi się zmienić! Wielki 
tyran musi odejść! 

Jedna osoba nic nie zdziała przeciw 
systemowi, dlatego naszym głów- 
nym zadaniem jest zjednywanie so- 
bie ludzi. Jednak taki cel wydał się 
twórcom zbyt ogólny, dlatego po- 
stanowili grę skonkretyzować. 
W każdym momencie zabawy bę- 
dziemy mieli trzy cele krótkotermi- 
nowe (na przykład przejęcie kontro- 
li nad stacją radiową) i jeden długo- 
falowy, czyli przekonanie do naszej 
sprawy określonej liczby ludzi. 

Jeśli działamy skutecznie, z czasem 
zyskujemy coraz więcej popleczni- 
ków, którzy samodzielnie wykonują 


Niewinna gra w paintball wywołała nerwową 
reakcję władz. Oddziały alfa nie znają się na zabawie 


zlecone przez nas czynności. Każdy 
z nich jest w stanie przeprowadzać 
do trzech akcji, dlatego ważny jest 
dobór odpowiednich postaci - au- 
torzy mówią o około 180 możliwych 
do wykonania czynnościach. Ko- 
nieczne będzie dokonywanie zmian 
w składzie naszego sztabu, 
w tym także zwalnianie nie- 
których jego członków, by 
zrobili miejsce dla bardziej 
wykwalifikowanych rewolu- 
'cjonistów. 

Tydzień w grze ma trzy dni, 
w obrębie których planuje- 
my działania współpracow- 
ników. Każdy dzień podzie- 
lony jest na trzy ośmiogo- 
dzinne okresy trwające 
około czterech minut cza- 
su rzeczywistego każdy. 
Nasi wspótowarzysze nie 
są jednak robotami i jeden 
okres (zwany przez auto- 
rów slotem, czyli po prostu 
turą) poświęcają na odpo- 
czynek - albo spiskowanie 
przeciwko nam. 

Ludzie są podatni na działa- 
nie trzech sił: przemocy, 
pieniędzy i wpływów. Jedne 


osoby łatwiej zastraszyć, inne prze- 
konać, jeszcze inne - przekupić. Po- 
datność na te siły jest przedstawio- 
na jako trójkąt, w którym prze- 
mieszcza się postać, ciążąc ku jed- 
nemu z wierzchołków. Ten system 
ma się zmienić, bo trójkąt fałszuje 
obraz rzeczywistości. To, że ktoś 
staje się podatniejszy na łapówki, 
nie oznacza przecież, że uodparnia 
się na przemoc i perswazję. 

Nasze miasto składa się z dzielnic, 
które również są podatne na wspo- 
mniane trzy czynniki. Na przykład 
na nastroje w dzielnicy robotniczej 
skutecznie wpływamy, stosując ak- 
cje związane z przemocą, podczas 
gdy osiedla bogatych biznesmenów 
poddają się ludziom wpływowym 
o wysokiej charyzmie. 

Te czynniki mają kluczowe znacze- 
nie dla rozgrywki. Przekonaliśmy się 
na przykład, jak trudna dla kogoś 
preferującego siłę jest rekrutacja 
księdza wrażliwego na charyzmę. 


-No i jak przechodzicie przez | j 
jezdnię? Wania, pałką go! 8 


Od stosowanych środków ma także 
zależeć zakończenie gry - naduży- 
wając przemocy, sami zajmiemy na 
koniec miejsce tyrana. 

Wszelkie rozmowy przebiegają au- 
tomatycznie, ale jeśli sami w nich 
„uczestniczymy, zwiększa się praw- 
dopodobieństwo ich sukcesu. Kon- 
wersacja wygląda na pierwszy rzut 
oka dziwnie i przypomina karcianą 
grę w wojnę. Na początku w zależno- 
ści od cech postaci przeprowadza- 
jącej rozmowę dostajemy pewną 
pulę punktów, które rozdzielamy 


NOUI... CO? 


Akcja gry toczy się w fikcyjnym pań- 
stwie Novistrana - byłej republice 
Związku Radzieckiego. Autorom przy- 
dałoby się jednak przestudiowanie cho- 
ciaż podstaw tematu. Na przykład ro- 
syjskich liter, które na godle państwo- 
wym układają się w zupełnie bezsen- 
sowne słowo. Dla Czytelników nie zna- 
jących rosyjskiego alfabetu tłumaczy- 
my - Novistrana na powyższym godle 
nazywa się Ifvistjadid. 


na cztery nierówne 
części - to są nasze 
cztery karty, którymi 
będziemy zagrywać. 
Przeciwnik robi to sa- 
mo. Następnie dowia- 
dujemy się, ile kart 
musimy wziąć, by zwy- 
ciężyć w dyskusji. Jeśli 
rozmówca jest podat- 
ny na inną siłę niż sto- 
sowana przez naszą 
postać, limit kart ko- 
niecznych do wzięcia 
rośnie. Podczas dialo- 
gu wykładamy z przeciwnikiem karty 
- kto kładzie w danym momencie 
wyższą, ten „bierze” i zdobywa punk- 
ty. Gdy zużywamy wszystkie cztery 
karty, dostajemy je z powrotem i po- 
nownie kładziemy dowolną z nich 
na stole. Rozmowa z reguły kończy 
się po około dziewięciu ruchach, kie- 
dy jeden z rozmówców osiąga wy- 
znaczony limit. Prawdę mówiąc uży- 
cie tak prostego (by nie rzec prymi- 
tywnego) systemu w grze, która 
produkowana jest od lat, wywołuje 
lekkie uczucie zawodu. 


o 


Niektóre interesy najlepiej załatwia się wieczorem. 3 
Uścisk dłoni prezesa nawet o tej porze czyni cuda . 
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A rectuit action. 


Liczba czynności wykonywanych 
przez nasze postacie jest imponują- 
ca. W czasie prezentacji zobaczyli- 
śmy zaledwie ich drobną część, ale 
już to dało nam niezły obraz końco- 
wej wersji gry. Na przykład przepro- 
wadzana w dzielnicy robotniczej ak- 
cja rozdawania rewolucyjnych ulo- 
tek dawała najlepsze efekty po połu- 
dniu, kiedy ludzie wracali z pracy 
do domów. Ciekawym pomysłem 
jest łączenie niektórych akcji - jeśli 
w jednej turze rozdawaliśmy ulotki, 
a w następnej rozklejaliśmy plakaty, 
suma efektów obu czynności była 
większa, niż gdybyśmy te same ak- 
cje przeprowadzali osobno. 
Przeciwnicy nie śpią, a my nie ma- 
my sztabu sprawnych wywiadow- 
ców — najbardziej powinniśmy ufać 
własnym oczom. Przeglądamy za- 
tem interesujące nas dzielnice, szu- 
kając charakterystycznych znaków 
zapytania oznaczających czynności 
wykonywane przez przeciwne nam 
frakcje. Jeśli odpowiednio zbadali- 
śmy wcześniej daną dzielnicę (wysy- 
łając do niej naszych ludzi), znak za- 
pytania zmienia się w tabliczkę, 
dzięki której dowiadujemy się, co 
właściwie robią w danym miejscu 
nasi konkurenci. Wtedy dopiero 
rozpoczynamy przeciwdziałania. Na 
przykład jeśli wróg przeprowadza 
pobór do wojska, my szybko w tym 
samym miejscu zwołujemy demon- 
strację pokojową, niwelując skutki 
działań przeciwnika. 

Do wykonania każdej akcji wybiera- 
my obszar zapewniający odpowiedni 
stopień dyskrecji bądź 
przeciwnie - nagło- 
śnienia. Łapówki wrę- 
czamy w odludnych 
miejscach, ale już na 
przykład zastraszenie 
WUESEWELSLEWIELS 
szej widowni. Autorzy 
zaprezentowali nam 
tę właśnie czynność, 
którą dzięki wysokie- 
mu poziomowi stero- 
wanej przez nich po- 
staci wykonywała... 
usłużna policja. 


. naawości. 
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Nowe strategie korporacji taksówkowych 
- spotkały się z dziwną niechęcią klientów 


RELUOLUCJAR 
ALBO SMIERC 


Polityczne akcje dobieramy pod kątem 
słabych punktów ofiary. Przewodniczą- 
cy związków zawodowych jest podatny 
na przemoc, dlatego zastraszamy go 
w ciemnej uliczce koło stadionu. Już 
wkrótce wszyscy robotnicy dowiedzą 
się, jakim doskonałym przywódcą bę- 
dzie nasz bohater, jeśli tylko go poprą. 
Nigdy jednak nie dowiedzą się, dlacze- 
go ich przewodniczący ma podbite oko. 


Obywatele republiki mówią mie- 
szanką rosyjskiego i rumuńskiego. 
Dla zachodnich dziennikarzy brzmi 
to niczym mamrotanie simów, ale 
nam wpadały w ucho zrozumiałe 
(i niestety bezsensowne) frazy. 

Mimo mało widowiskowego syste- 
mu konwersacji Republic zapowia- 
da się świetnie. Twórcy przemyślleli 
wszystkie elementy i mamy wraże- 
nie, że w pełnej wersji uda im się od- 
dać skomplikowane procedury rzą- 
dzące politycznymi rozgrywkami. 
Przepowiadamy: to może być prze- 
bój. Jeśli wszystko pójdzie dobrze, 
zagramy w niego w sierpniu. 
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-Dobra, do niebieskich beretów nie 
strzelamy, tylko walimy po oponach 


Żywa legenda - te słowa najle- 
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piej określają Tony'ego R Czło- 


wieka, który z jeżdżenia n na deskorolce 
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uczynił s sa: intratny sposób na ZOO 
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eżździ na desce już ćwierć wie- 
ku. Jest najlepszy. Zaden pro- 
fesjonalny skater nie może po- 
chwalić się takimi wynikami jak on. Ze 
skateboardingu uczynił sposób na 
życie. Zrealizował listę wymarzonych 
trików (w tym — jako jedyny — legen- 
darny The S00 — dwa i pół obrotu 


opieką nad trzema synami i prowa- 
dzeniem licznych interesów. Oraz fir- 
mowaniem swoim nazwiskiem nie- 
zwykle popularnych i — co nie zdarza 
się często — znakomitych gier. Mało 
kto zdaje sobie sprawę, że mistrz 
skateboardingu miał w życiu chwile, 
gdy chciał rzucić deskę w diabły i za- 


w powietrzu) i przeszedł na emerytu- 


jąć się programowaniem. Bo Tony 
rę w wieku 31 lat. Dziś zajmuje się 


jest też maniakiem komputerów. 


Skateboarding narodził się w latach sześć- 
dziesiątych w Kalifornii. Mówi się o surferze, 


który przyczepił kółka od wrotek do swojej 
deski, wspomina się 


o chłopcu, któ- 
ry odczepił kierownicę od swojej czterokołowej £ € 


her 


hulajnogi... W każdym razie w latach siedem- 
dziesiątych deskorolka przybrała już mniej 
więcej taką postać, jaką widzimy na ulicach. 
Wtedy jeździło się jednym z dwóch stylów: 
flatland albo pool. Pierwszy styl (zwany 
freestylem) obejmował zabawę deską pod 
nogami na płaskiej powierzchni. Deskę ob- 
racano, łapano między nogi lub skakano, sto- 

jąc na truckach (podwoziu). Pool to skoki w ba- 
senach i wykonywanie podniebnych ewolucji. 
W latach osiemdziesiątych pojawił się street, czyli 
styl uliczny. W końcu skateboarding przyjął formę zna- 
ną w naszych czasach, a style usystematyzowały się. Street to jazda po uli- 
cy i robienie trików na koszach na śmieci, krawężnikach czy poręczach. Vert 
to jazda po rampach w kształcie dużej litery U. Tu liczy się wysokość skoku, 
 jĄzłożoność wykonanych trików i jakość lądowania. To właśnie styl Tony'ego. 


Urodził się w 1968 roku. Gdy starszy brat 
Tony'ego, Steve, podarował mu pierwszą de* 
skorolkę, Hawk bardzo szybko zaczął odno- 
sić sukcesy. W wieku 
dwunastu lat był 
już sponsorowany przez firmę Dogtown, a gdy 
skończył siedemnastkę, miał za sobą udział 
w stu trzech profesjonalnych konkursach, 
z których wygrał siedemdziesiąt trzy, 
a w dziewiętnastu był drugi. Lata osiem- 
dziesiąte to era Hawka. Siedemnastoletni 
Tony kupił sobie dom, potem drugi. Ożenił * 
się, urodziło mu się dziecko. Cały czas był 
najlepszy. Na początku lat dziewięćdziesią- 
tych skateboarding przeżył załamanie, a Tony 
został zmuszony do dorywczej pracy w Taco Bell. 
Firma nie przynosiła zysków, żona odeszła, a Tony za- 
stanawiał się, czy nie powinien zająć się komputerami. Gdy sport odzyskał 
popularność, Hawk powrócił na szczyt. Ożenił się drugi raz. Gdy udało mu 
się wykonać ostatni z listy wymarzonych trików, zdecydował przejść na 
emeryturę. Nie startuje już w zawodach, ale nadal jeździ na desce. Dogląda 
firmy, synów i jeździ leksusami. Bo Tony lubi leksusy. 
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Fundacja Hawka zajmuje się promowa- 
niem sportu i budową nowych skate- 
parków. 400 tysięcy dolarów rocznie 
trafia z niej w miejsca, gdzie nikogo nie 
stać na budo- 

wanie profesjonalnego zaplecza dla deskarzy. 

Birdhouse Project jest jedną z najprężniejszych 

firm robiących deskorolki na świecie. Linia mło- 

dzieżowych ciuchów skate'owych Hawk Clo- 

thing została szybko wykupiona przez gigan- 

ta Quicksilver, a sukcesy gier firmowanych 

przez Tony'ego są powszechnie znane. Wy- 

gląda na to, że Hawk niczym Midas przemie- 

nia w złoto wszystko, czego się dotknie. Na- 

wet jego książka autobiograficzna trafiła na 

szczyt listy bestsellerów. 

Obecnie Tony zajmuje się akcją Boom Boom 

HuckJam - objazdowym show, w którym najlepsi 

zawodnicy z całego świata popisują się na deskorol- 

kach, rowerach BMX i rolkach, a na żywo przygrywają im takie zespoły, jak 

Offspring czy Good Chawlotte. Dzięki wpływom i działaniom Hawka deskorol- 

ka trafi na olimpiadę 2004. On sam żyje teraz z profitów płynących z licz- 

nych inwestycji, mogąc skupić się na rodzinie. Tony Hawk zrobił to, o czym 

inni tylko marzą - rozpoczął karierę zawodowego skatera, stał się najlepszy 

i wycofał się u szczytu popularności. To modelowy przykład zrealizowanego 

amerykańskiego snu. No i oczywiście Tony nadal jeździ na deskorolce. 


Trudno uwierzyć, że wszystko zaczęło się niecałe cztery 
lata temu. W 1999 roku firma Activision wydała grę 
sportową Tony Hawk's Pro Skater Spodziewano się nie- 
złej sprzedaży, ale powodzenie gry przeszło najśmielsze 
oczekiwania. Nie inaczej stało się w wypadku drugiej czę- 
ści. W ciągu trzech lat wydano ich łącznie cztery, a na jesień 2003 roku pla- 
nowana jest piąta. Gry z Tonym poruszyły też lawinę podobnych tytułów „z 
nazwiskiem” poświęconych innym sportom. i 
Seria, która wywodzi się z konsoli PlayStation, obecnie trafiła też na inne 
platformy. Po wirtualnych skateparkach hasają posiadacze Xboxów, Play- 
Station 2, pecetów, a nawet przenośnych konsolek GameBoy. 
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zie poja 
kurencja 


hicago, 2070 rok. Histe- 
ryczna ewakuacja biurow- 
ca. Na ulicy przed nim poja- 
wia się zakapturzona po- 
stać. Wyciąga z kieszeni 
Iśniące urządzenie. Uaktywnia je. 
Cały plac zaczynają smagać potęż- 
ne wyładowania. Metr po metrze, 
przecznica po przecznicy miasto 
ulega zniszczeniu. Niedobitki odlatu- 
ją na zachód. Zgodnie ze złotą zasa- 
dą Hitchcocka od tój chwili napięcie 
będzie tylko rosnąć. 
Na temat scenariusza niewiele wia- 
domo. Bohater niezależnie od wy- 
branej płci noszący imię Alex D. 
(klon JC Dentona z pierwszej części 
gry) będzie jednym z modyfikowa- 
nych nanotechnologicznie agentów 
operujących w rejonie Seattle i pra- 
cujących dla agencji rządowej. Przy- 
najmniej na początku... 
Jednym z głównych zadań będzie 
zgłębienie sytuacji geopolitycznej 
"> Ziemi za 67 lat. Planeta, choć trud- 
 no.w to uwierzyć, będzie o wiele 
mniej stabilna niż teraz — ba, nawet 
_. mniej stabilna niż dwadzieścia lat 
wcześniej, w pierwszej części gry. 
Państwa narodowe, jakimi je znamy, 
będą zanikać. Ważniejsze staną się 
antagonizmy pomiędzy miastami, 


us Ex, tam 


dylko popiskiwać. 


Zresztą — jaka konkurencja? 
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w których zetrą się interesy po- 
nadnarodowych organizacji. Spotka- 
my więc między innymi przedstawi- 
cieli światowego syndykatu handlo- 
wego, zjednoczonego kościoła świa- 
towego, czarnego rynku rządzone- 
go przez cyborgi, a także neoluddy- 
stów dążących do zniszczenia wszel- 


kich nanomodyfikacji organizmów. 


Niektórzy bohaterowie, jak przywód- 


ca Światowej Organizacji Handlu 


Chad Dumier pojawili się już w pierw- 
szej części — to pogłębia uczucie, iż 
świat gry wyrasta z liczącej dziesiąt- 
ki lat przeszłości. 

Nie trzeba chyba dodawać, iż wiele * 
rzeczy będzie tu innych niż się topa 
na początku będzie wydawało, a tro- 
pienie na każdym kroku teorii spi- ń 
skowych ma być jedną z podsta- 
wowych funkcji życiowych Alek- 6 
sa, Aleksy. Szukając odpowie- 
dzi na dręczące nas pytania, 
tradycyjnie zwiedzimy kawał 
świata. Poziomy mają być 
olbrzymie i w możliwie naj- + 
mniejszym stopniu ogra- 
niczające swobodę ru- £ 
chu. Trafimy między in- 4% 
nymi do tajnej antark- 
tycznej bazy badawczej , 
oraz do wspomnianego | j 
Seattle, w przyszłości po- | 
dzielonego na dwie czę- | 
ści - plebejską naziemną |. 
i elitarną unoszącą się 
w powietrzu. 

Pierwszy Deus Ex był prze- 
łomowy ze względu na wyjąt- 
kową elastyczność. Owszem, 
już wcześniej pojawiały się gry _ a 
o nieliniowej fabule, jednak chy. 
ba dopiero w produkcji lon Stor- 
mu możliwość rozwiązywania pro- | 
blemów na wiele sposobów została |, 
tak mocno zaakcentowana. Przy. lh 
najmniej jeżeli chodzi o gry z wido- 
kiem oczyma bohatera. W tej 
części autorzy poszli dalej — teraz za- 
decydujemy nie tylko, jak coś zrobić, — 
ale czy w ogóle. O nasze względy na 
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, początku gry będą zabiegać dwie 
h frakcje. Po pewnym czasie pojawi 
się trzecia konkurencyjna siła, nato- 
miast pod koniec gry okaże się, iż 
przewidziano cztery różne zakoń- 
czenia (o jedno więcej niż trzy lata 
temu). W pierwszej części zwracali- 
śmy się przeciwko swemu moco- 
dawcy, organizacji UNATCO - czy 
/ tego chcieliśmy, czy nie. Tym razem 
i scenariusz okaże się bardziej sub- 
| telny, a punktów zwrotnych (czy też 
| | rozdroży) będzie o wiele więcej. 
Już teraz na sto procent wiadomo, 
/ że grę będzie można przejść, nie za- 
, bijając ani jednego przeciwnika. 
, Osoby, które próbowały radzić so- 
, bie w ten sposób w jedynce, były 
| rozczarowane - w kilku kluczowych 
| momentach mimo najlepszych chę- 
*.. A ci nie obyło się bez rozlewu krwi. 
Tym razem jednak pacyfiści mogą 
spać spokojnie. 
Dwadzieścia lat w świecie gry nie 
poszło na marne - bohater otrzy- 
ma solidny zestaw nowych biomo- 
dów do wykorzystania. Będą one 
odpowiednikiem znanych z pierw- 
szej części nanorozszerzeń oraz 
umiejętności. Na przykład daw- 
na znajomość komputera zostanie 


z 


zastąpiona przez neurointerfejs. 
W wypadku oczu pierwsza modyfi- 
kacja usprawni widzenie — w zależ- 
ności od poziomu od prostej nokto- 
wizji począwszy, poprzez termowi- 
zję, na obserwacji śladów pozosta- 
wionych przez po- 
stacie skończywszy. 
Brzmi ciekawie, ale 
i tak większość gra- 
czy skorzysta za- 
pewne z drugiego 
moda - zdalnie kie- 
rowanych robotów 
zwiadowczych. Ma- 
szyny pognają we 
wskazanym kierun- 
ku i przekażą pod- 
gląd interesującego 
nas miejsca. 

Równie intrygująco 
zapowiada się modą 
dominacji nad botami. Dzięki niemu 
wcielimy się w dowolnego podatne- 
go na jego działanie robota i uzyska- 
my na przykład ważne informacje. 
Oczywiście przed całą operacją nie 
należy zapomnieć o dokładnym 
ukryciu swego prawdziwego ciała. 
Poza standardowymi, oficjalnymi 
biomodami dostępne będą także 


wejściu w ciało otwiera 


modele z czarnego rynku, na przy- 
kład działko czaszkowe. 

Zastąpienie rozszerzeń i umiejętno- 
ści biomodami pociągnie za sobą 
także zdecydowane uproszczenie 
interfejsu. Poprzednio chcąc zapa- 


- Mam nanotechnologiczne pociski. Po 
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nować nad cechami JC Dentona, 
przebijaliśmy się ekran za ekranem 
przez tuziny kolumn i tabelek. Tym 
razem do naszej dyspozycji będzie 
oddane wirtualne menu wyświetla- 
ne na siatkówce bohatera. 

Jak na razie autorzy niewiele mówią 
o oprawie. W sumie nic dziwnego 
— wiadomo, że będzie trzymać odpo- 
wiedni poziom, a w grze tego typu 
są ważniejsze rzeczy. Zobaczmy jed- 
nak, co wiadomo już na ten temat. 
Grafika będzie bazowała na mocno 
zmodyfikowanym programie gry 
Unreal - podobnie jak w pierwszej 
części gry zresztą. Na szczęście jed- 
nak, inaczej niż w roku 2000, obec- 
nie jest to najnowocześniejsza wer- 
sja licencyjnego systemu. Pierwsza 
część nawet w chwili premiery wy- 
glądała dość siermiężnie — Invisible 
War ma się za to prezentować nie- 
zwykle atrakcyjnie. 

Postawiono przede wszystkim (po- 
dobnie jak w Splinter Cellu] na roz- 
budowę systemu światłocieni. Każ- 
de źródło światła będzie kompute- 
rowo wyliczane w czasie rzeczywi- 
stym, a więc po wyłączeniu żarówki 
albo zniszczeniu lampy będziemy 


- o ile oczywiście preferujemy ten 
styl gry. Sporo pracy włożono w sys- 
tem dźwiękowy — rzucając przedmio- 
tem, usłyszymy dźwięki w zależności 
od tego, czym rzuciliśmy i na co spa- 
dło. Inny dźwięk usłyszymy po uderze- 
niu butelki w dywan, a inny po jej ze- 
tknięciu z kamienną posadzką. 

Jest to o tyle istotne, iż nie przewi- 
dziano rozbudowanej oprawy mu- 
zycznej. W końcu, jak mówi szef lon 
Stormu, Warren Spector: „Chcieli- 
śmy, żeby ludzie naprawdę poczuli, 
iż trafili do prawdziwego Świata. 
Muzyka potrafi w tym pomóc, ale 
czy rzeczywiście na co dzień słyszy- 
cie w głowie orkiestrę symfonicz- 
ną?”. Szczera prawda. 

Deus Ex: Invisible War zapowiada 
się.. potężnie. Jeśli wszystko pój- 
dzie po myśli autorów, a na razie 
nic nie wskazuje, by miało być 
inaczej, otrzymamy jedną z najbar- 
dziej złożonych gier w historii. 
Na razie trwają intensywne prace 
nad zrównoważeniem wszystkich 
elementów rozgrywki. Premiera 
planowana jest na koniec roku, co 
przy takim rozmachu wcale nie 
wydaje się odległym terminem. Cze- 
kamy więc z niecierpliwością. 


wygodnie skradać się w ciemności | 


Zaczekaj, 
mówiłem, żebyś 
ciął zielony... 
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Funkcja ambasadora 
na Syberii: zaszczyt 


Dla wszystkich, k 
polegli w drugiej o. 
Lommandosa, mam 
wiadomość — trójka 


powinna być iatwiejsz 


ommandos 3: Destina- 
tion Berlin opiera się 
na sprawdzonym i lu- 
bianym przez fanów 
pomyśle. W grze prze- 
prowadzimy drużynę wysoko wyspe- 
cjalizowanych komandosów przez 
szereg zróżnicowanych misji. Bę- 
dziemy działać w konspiracji, na ty- 
łach wroga. Jak zwykle w takich oko- 
licznościach ważniejsze od liczby 
martwych przeciwników będzie to, 
by nie dać się zauważyć. 

Programiści z firmy Pyro przygoto- 
wali dla nas 25 misji podzielonych 
na trzy główne kampanie: oblężenie 
Stalingradu, walki w Europie 
Środkowej i Zachodniej oraz 
pamiętny D-Day, czyli lądowa- 
nie aliantów na plażach Nor- 
mandii. Kolejność rozgrywa- 
nia kampanii będzie zależała 

od nas, a podział na zada- 

| nia będzie płynniejszy 
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i lepiej przemyślany niż w poprzed- 
nich częściach gry. 

Misję rozpoczniemy na niewielkim 
skrawku odkrytego terenu. Po wy- 
konaniu rozkazów (które mogą do- 
tyczyć różnych zadań: od prostego 
zlikwidowania ważnego oficera, 
przez zniszczenie obiektów o zna- 
czeniu strategicznym, aż do przygo- 
towania zasadzek) odsłonięta zo- 
stanie kolejna partia mapy, a na niej 
nowe zadania. Przejścia między ob- 
szarami mają być płynne i logiczne. 
Czasem wynikną z naszych działań, 
a czasem spowodują je wynikające 


| ze scenariusza zdarzenia w trakcie 
trwania misji - na przykład bom- 
bardowanie zamykające jedną dro- 
gę, a otwierające inną. 

Interfejs i ogólne zasady gry nie ule- 
gną zmianie. Nadal poprowadzimy 
kilku (od jednego do ośmiu) fachow- 
ców do nie całkiem konwencjonal- 
nego boju. W naszych szeregach 
znajdą się między innymi zielony be- 
ret, snajper, kierowca, złodziej, 
szpieg i nurek. Tylko połączenie ich 
umiejętności zapewni sukces, choć 
pozostawiono nam sporą dowol- 
ność w wykonywaniu zadań. Jeśli 
z cichego zabójstwa generała ze- 
chcemy zrobić bitwę pod Grunwal- 
dem - nic nie stanie na przeszko- 
dzie. Może tylko brak amunicji. I ko- 
ni. Będą za to dżipy i inne pojazdy 
mniej lub bardziej opancerzone. 


| Ale < śmieszne. Kto podłączył helmo- 


— Gdzie ci durnie nas 
zrzucili?! To przecież 
| nasze terytorium! 
Cały batalion będzie  ; 


W każde zadanie wprowadzi nas 
narrator Będzie też komentował 
ważniejsze wydarzenia przedsta- 
wione w licznych filmowych prze- 
rywnikach. Czeka nas tu przekrój 
przez filmy wojenne - od spokoj- 
nych kronik do szaleń- _ 

czych pościgów na trzy- ge 


z Gommandosa 2 uczucie, że cały 
czas robimy to samo. Tu każda mi- 
sja będzie inna i inaczej będziemy 
do niej podchodzić. 

Zmiany wprowadzone do gry mają 
uczynić ją łatwiejszą dla początkują- 
cych. Lecz nie oznacza to, że weteran 
Commandosów nie znajdzie tu nic dla 
siebie. Przeciwnie, autorzy starali się 
wprowadzić wiele usprawnień tak, by 
nie utracić niepowtarzalnego klimatu 
serii. Między innymi dlatego program 
gry będzie przypominać na pierwszy 
rzut oka ten z poprzednich części. 
Nadal obejrzymy akcję w rzucie izo- 
metrycznym (ukośnym), a gra nie bę- 
dzie w pełni trójwymiarowa. Znajdzie- 
my tu także podobny system kamer 
i obrazu w obrazie, dzięki któremu nie 
będziemy mozolnie przesuwać ekra- 
nu kursorem. 

Okna podglądu zapewnią nam kon- 
trolę nad kilkoma żołnierzami na- 
raz. Ruchome obiekty i postacie bę- 
dą trójwymiarowymi modelami, 
zaś tła — niezmiennymi planszami. 


kołowych motocyklach. 
Twórcy zamierzają uzy- 
skać bardziej przygodo- 
wy charakter gry oraz 
przybliżyć nam członków 
drużyny, aby ci nie stali 
się jedynie grupą pozba- 
wionych osobowości jed- 
nostek wyróżniających 
się jedynie umiejętnościa- 
IIG-CNIEENUCEENIEH 
spodzianek i trudności 
w postaci nalotów nie- 
mieckiego lot- 
nictwa lub nieprzewidzia- 
nych ruchów nieprzyja- 
cielskich wojsk. Spowo- 
duje to konieczność indy- 
widualnego, nie zawsze 
zgodnego z planem 
podejścia do każdej 
z wyznaczonych misji. 
Autorzy postawili sobie 
za cel nie tyle maksymal- 
ne wydłużenie rozgrywki, 
co sprawienie, by gracz 
się nie nudził. Postarali 
się wyeliminować znane 


- Szofer! Szybko za tym czołgiem. 
Płacę podwójnie! 


Pomijając te, na które właśnie spa- 
dły tony bomb. 

Pomimo tego wymieszania środków 
gra będzie wyglądać świetnie. Szcze- 
gólnie ładne mają być wkomponowa- 
ne w plansze trójwymiarowe efekty 
pogody (na przykład deszcz rrozpry- 
skujący się na budynkach i spływają- 
cy rynsztokami) oraz wszelkie eks- 
plozje, pożary i dymy. 

Pojawi się także nieodzowny tryb 
wieloosobowy (w sieci lokalnej i inter- 
necie]. W rozgrywce weźmie udział 
do ośmiu graczy. Zapowiedziano już 


REROnN raż)| 
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Mimo że twórcy Commandosa 3 po- 
zostaną wierni tradycyjnemu, izome- 


|] trycznemu wyglądowi serii, oddadzą 


| mały ukłon w stronę posiadaczy no- 
woczesnych kart graficznych. 


a WLPS PWA WIZ „Mei 
jw trakcie infiltracji niektórych bu- 
i dynków grafika zmieni się z płaskich 
plansz na trójwymiarowe otoczenie. 


Umożliwi to dowolne obracanie, Fry 
żanie i oddalanie kamery, dzięki cze- 
mu będziemy działali bardziej precy- 
zyjnie, a likwidacja nazistów ma być 
jeszcze większą przyjemnością. 


masową wyrzynkę (deathmatch), ale 
prawdopodobny jest także tryb 
współpracy, gdzie każdy gracz wcieli 
się w innego członka drużyny. Nie po- 
twierdzono jeszcze, czy będzie 
można wcielić się w psa. 

Z odrobinkę obniżonym poziomem 
trudności, garścią nowych pomy- 
słów i kochanym przez miliony fa- 
nów na świecie tytułem firma Pyro 
Studios tworzy kolejny murowany 
hit. Poprzednie dwie części gry zna- 
lazły łącznie ponad trzy miliony 
szczęśliwych nabywców. O tym, czy 
pomysły twórców trójki nadal są 
świeże i atrakcyjne, przekonamy się 
przed końcem lata. 
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Mission Impossible - wyszykować miejscowy 
hotel Ritz na JE 2 oficerów 


Brytyjscy komandosi 
Pierwsze brytyjskie oddziały, które 
mogą już uchodzić za komandosów, 
powstały w 1940 roku z polecenia 
Winstona Churchilla. Pierwsza re- 
gularna jednostka (Royal Marine 
„A” Commando) powstała w 1942 
roku. Podczas lądowania na pla- 
żach Normandii aż 2/3 żołnierzy 
należało do Royal Marines (królew- 
skiej marynarki wojennej), a wśród 
nich znajdowało się pięć oddzia” 
łów komandosów. 

Siłą oddziałów specjalnych jest ich 
szkolenie: są w stanie działać w każ- 
dych warunkach, przeprowadzić de- 
sant z powietrza i morza, błyska- 
wicznie zajmując koca roca 


Od drugiej wojny światowej brytyj- 
scy komandosi działali między inny- 
mi w Irlandii Północnej (od 1961 ro- 
U ALENSIELLEHNNECZ ALCU 
i Kuwejcie (1991 i 1994), Kosowie 
(2000), Afganistanie (2002) oraz 
ostatnio w Iraku. Wciąż uznawani 
są za ścisłą czołówkę wśród świato- 
wych oddziałów specjalnych. 


[II ZERUCZY | GKIl 


WIELKA 
CZEÓRKA Z 300 


Twórcy Four Korsemen przedstawiają własną „kreatywną interpretację” księgi 
Objawienia autorstwa świętego Jana. W Biblii jeźdźcy nie są sługami Szatana. 
Są narzędziem w rękach Boga, który niszczy stary porządek po to, 

by stworzyć nowy. Wyglądają też inaczej niż w wizji Simona Bisleya 


ZARAZA 

Biblia: „Oto biały koń, 
ten zaś, który siedział 
na nim, miał łuk, a da- 
no mu koronę i wyru- 
szył jako zwycięzca, 
aby dalej zwyciężać”. 
W grze Zaraza jest 
półnagą kusicielką 
zdolną w jednej chwili 
przemienić się 

w plugawe, rozkładające 
się zwłoki wymiotujące 
szarańczą. 


WDJNA 


„l wyszedł drugi koń, 
barwy ognistej, a te- 
mu, który siedział na 
nim, dano moc zakłócić 
pokój na ziemi, tak by 
mieszkańcy jej zabijali 
się nawzajem; i dano 
mu wielki miecz”. 
Bislayowska Wojna to 
wielki, metalowy robot, 
którego _ dosłownie 
każda część stanowi 
śmiercionośną broń. 


> PODRZUCIĆ GRĘ KSIĘDZU 
stó... - RYDZYKOWI. DARMOWA 
=.  (ANTYJREKIAMA MUROWANA 


jakby głos pośród 


czterech postaci, który 
mówił: Miarka pszenicy ra z czterema jeźdźcami „ Nie da się faceta nie lubić. Prócz pi- 
paczke tyje uscig apokalipsy w tytule czer- | stoletów pasjami wielbi też długie, 
Ame paŚi donare; A pie garściami z ostatniej | ostre przedmioty. W walce, którą 
drei ee Hand z: księgi Nowego Testa- „ będziemy obserwować zza pleców 
LŚRĘE 3 mentu zwanej Apokalip- / bohatera, wybierzemy nasz ulubiony 
stracha na wróble. - Ę KaÓE 8 ; 
W kapeluszu. są. Jednak robi to w tak. styl przez odpowiedni dobór broni. 


dowolny sposób, że or- 
todoksyjni chrześcijanie 
poczują się głęboko ura- 
żeni. Abaddon (Niszczy- 
ciel), anioł zagłady mający pomagać 


Jeśli przez cały czas będziemy uży- 
wać pistoletów (do odkrycia aż 
sześć rodzajów), nasz anioł nabierze 
wprawy w celowaniu, strzałach z bio- 
dra i tym podobnych trikach. Analo- 


„Oto siwy koń, a temu, 


który na nim siedział, przy apokalipsie, buntuje się i staje gicznie będzie z mieczami (trzy ro- 
było na imię Smierć, po stronie ludzi. Jego (czyli naszym) dzaje]. Dla umilenia rozrywki dodano 
a piekło szło za nim; nowym zadaniem jest czekanie na || krwawe ciosy końqzące - z odcina- 
i dano mu władzę nad nadejście czterech jeźdźców apoka- || niem demonich głów dwoma mie- 
czwartą częścią ziemi, lipsy i pozbawienie ich prawa do || czami włącznie. W 

by zabijali mieczem emerytury. Przy okazji pozbędziemy || Twórcy za punkt hohoru postawili 
i głodem, i morem, się też Szatana. sobie stworzenie najbrutalniejszej 
| kuejradcioć Abaddon nosi czarny pł do ko- ku. Zadb ięc o to 
Growy odpowiednik y płaszcz do ko- || gry na rynku. Zadbamy więc o to, 


stek, ma ciemne, długie włosy, nało- 
gowo pali papierosy i przejawia 
skłonności do zabawy bronią palną. 


aby każdy centymetr kwadratowy 
ścian, podłóg i sufitów metodycznie 
"pokryć grubą warstwą posoki. 


Smierci ma tradycyjny 
wizerunek szkieletu 
w czerni i z kosą. 


> 


a 


Twórcy zatrudnili ekipę || 
choreografów, żeby pod- 
a _ nieść realizm animacji 
+= postaci. Grupa Sma- 
( o Ż/ shCut Action Team 
(A odpowiada między 


„PR innymi za sceny wal- | 
bg © ki w fil- 
2 


mach 


| Podziemny krąg | 


i Kruk. Ich zadanie było 
>. proste: stworzyć najbardziej 
/_ niesamowite kombinacje, jakie 
jest w stanie wykonać człowiek 
bez narażania się na otwarte zła- 
mania. Dzięki temu nasz anioł powi- 
nien latać wyżej niż Dante z konsolo- 
wego hitu Devil May Cry. 
Mimo swoich anielskich umiejętno- 
+ ści Addy sam nie może stawić czoła 
jeźdźcom. Do tego celu potrzebna | 
mu jest trójka śmiertelników zwa- | 
nych wybrańcami. lch specjalne | 
zdolności okażą się niezbędne w wal- | 
ce z zastępami demonów. Problem |, 
polega na tym, że Abaddon musi naj- | 
. pierw do nich dotrzeć. Pierwsza na || 
liście wybranych jest Jessie Horner 
osiemnastoletnia prostytutka obda- 
| rzona mocą uzdrawiania. Druga 
| osoba to Jimmy Ray Flint, seryjny || 


Nowy kelner z baru U Piotrusia 
nie do końca tam pasował 


morderca, którego najpierw trzeba 
odbić z zakładu zamkniętego. Jego 
dar pozwala mu odróżniać opęta- 


rych od zwykłych ludzi i wskazywać 
słabe punkty wrogów. Ostatnim wy- 
branym jest senator Anderson 


Scott — skorumpowany polityk, któ- 
ry dzięki sile przekonywania zapanu- 
je nad umysłami wrogów. 

Czeka nas ciężka przeprawa przez 
kilka miast Ameryki, szpital dla cho- 
rych umysłowo i ogarnięte głodem 


Indie aż do piekielnych bram w tym- | 
czasowej siedzibie Szatana - Waty- - 


kanie (dzielni programiści z 3DO 
wyraźnie proszą się o klątwę]. 

Większą część gry przebędziemy sa- 
mym Abaddonem lub w parze z jed- 
nym z wybrańców. Odpowiedni wy- 
bór może okazać się kluczowy pod- 
czas walki z czterema jeźdźcami. Ale 


I wyjdź tu człowieku do nocnego 
po jogurt... Dzicz normalnie 


zanim do nich dotrzemy, czeka nas 
przeprawa po głowach ich sług. Zwy- 
kli źli ludzie na rozgrzewkę, a potem 
płynnie przechodzimy do rogatych 
i skrzydlatych demonów. Będą też in- 
ne - pełzające, wypełnione ropą, 
zgniłe i z nieświeżym oddechem. 

Nad jakością wizualnej strony gry 
prócz zastępów grafików 3D czuwa 
słynny w komiksowym Światku Si- 
mon Bisley. Spod jego ręki wyszedł 
między innymi Lobo — bohater serii 


komiksów firmy DC. Artysta stwo- 
rzył już ponad 400 rysunków na po- 
trzeby gry — prawdopodobnie zosta- 
ną wydane także w formie albumu. 
Programiści opracowali specjalny 
system umożliwiający dokładne ska- 
nowanie prac Simona, a następ- 
nie bezpośrednie wykorzystywanie 
ich jako powierzchni obiektów 


w grze, co zapewni jej komiksowy kli- 
mat. Przy projektowaniu postaci 
wrogów pracował także Stan Win- 
ston, właściciel Oskarów za efekty 
specjalne do filmów Obcy 2, Termi- 
nator 2 i Park jurajski. 

Do ożywienia postaci bohaterów wy- 
korzystano aktorów — byłą gwiazdę 
filmów dla dorosłych, która przeszła 
przemianę w piosenkarkę, a potem 
w aktorkę filmów mniej nagich — Tra- 
ci Lords, demonicznego Tima Cur- 
ryego (kardynał Richelieu z Trzech 
muszkieterów i lektor między innymi 
z Gabriela Knighta) oraz Lance'a 
Henrikssena (Bishop z Obcego, 
Frank Black z Millennium). 

Na szczególną uwagę zasługuje sys- 
tem odpowiedzialny za ruch tkanin 
w grze. Włosy i płaszcz Abaddona 
będą powiewać w rytmie jego ru- 
chów. Inne materiały też zachowają 
się w odpowiedni sposób. 


Załoga 3DO0 ma szansę zaprezen- 


tować prawdziwą perełkę. Wpraw- 
dzie gra kierowana jest tylko do do- 
rosłych graczy i z pewnością wzbu- 
dzi wiele kontrowersji, ale mamy 


Frank, chirurg plastyczny, był 
chodzącą reklamą placówki 


| nadzieję, że spełni nasze oczekiwa- 


nia i odniesie sukces. Jeśli nie, to 


, 8DO raczej nie wróci do coroczne- 


go odgrzewania serii Army Men 
- budżet Jeźdźców przekracza 
osiem milionów dolarów i klapa te- 


| go tytułu może się okazać katastro- 
| falna w skutkach. Jeźdźcy nadcią- 


gną zimą, gdy obumiera przyroda... 


"TAC" 
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Upat. Korki. Baba na poczcie dłubie. 
w zębach, a kolejka klientów rośnie. 
Ach, gdyby tak wyjąć giwerę... 


nteresujące gry trafiają się rzadko. _ wirtualnym parku czy zwiedzić muzeum miej- a 
Gra, przy której człowiek siedzi skie. Notabene nawet i w takich okoliczno- 
z szeroko otwartymi oczami, zasta- _ Ściach nie będzie spokojnie. Co chwila będzie- 
nawiając się, czy aby na pewno nie my mijać ofiary bandyckich porachunków, —. 
śni, to prawdziwy rarytas. Taki był słyszeć strzały — aż wstyd stać z boku! 
pierwszy Postal. Wcielaliśmy się Do stworzenia oprawy graficznej wykorzy- 
tam w psychopatę eksterminujące- stano program gry Unreal. Życiową frustra- 
go współobywateli swego rodzinnego mia- cję wyładujemy, wykorzystując najrozmaitsze 
steczka. Równie porąba- MSDNAA ME 

nej gry świat wtedy jesz- 
cze nie widział. 

Jak na obserwowaną 
oczyma bohatera strze- 
laninę przystało, przed 
bohaterem kontynuacji 
Postala (mieszkańcem 
miasteczka w stanie Ari- 
zona] staną wyrafinowa- — 
ne misje do wykonania. 

Trzeba będzie między in- 
nymi odebrać czek z wy- 
płatą, skoczyć do sklepu 
po mleko czy też w cen- 
ti handlowym zdobyć 
lore: znanego ame- 
rykańskiego pisarza, Ga- 
ry'ego Golemana. 

Postal 2 ma być jedynie tak brutalny jak my 
sami, a największą jego zaletą będzie ela- 
styczność i możliwość wyboru. Jeśli zechce- 
my, zaczniemy strzelać. Jeśli nie - nikt nas 
do tego nie zmusi. Bez względu na wybór 
efekty zawsze mają być interesujące. - 

Tak przynajmniej zapowiadają autorzy. Ale 
wszyscy oglądający ociekające krwią obrazki 
zgodzą się, że to tylko zasłona dymna na uży- 
tek obrońców moralności. Przecież nikt nie 
kupi tej gry, żeby wyskoczyć na spacerek po 


rodzaje broni - od amatorskiego szpadla po- 
cząwszy (we wprawnych rękach jest w sta- 
nie zgrabnie oddzielić głowę od korpusu), po- 
przez klasyczne pistolety i karabiny, na efek- 
townym [i efektywnym!) miotaczu napalmu 
skończywszy. Efektownie mają także wyglą- 
dać poszczególne poziomy. Poza wspomnia- 
nym centrum handlowym trafimy między in- 
nymi na posterunek policji (gdzie uwolnimy 
___ więźniów i wzniecimy zamieszki; 
__ albo nie, rzecz jasna), do 
sklepu spożywczego, fabryki 
broni i klubu muzycznego 
propagującego.. alternaty- 
wę tradycyjnego modelu ro- 
dziny, pisząc delikatnie. 
Gra zapowiada się dziwnie. 
Niby brutalna, ale tylko wte- 
dy. gdy sami sobie tego zaży- 
czymy. Ponad sto postaci nie- 
zależnych stworzy niezły kli- 
mat - o ile zostaną obdarzo- 
ne sensowną inteligencją. 
Spore miasto do zwiedzenia 
- może być fajnie. 
Polski wydawca opatrzył 
grę znaczkiem „ od e1lat". 
Zważywszy na zawartość, nie 
jest to wcale przesada. 


tach spokojnej wojennej eg- 
zystencji robale czeka rewo- 
lucja: wprowadzenie do gry trzecie- 
go wymiaru. Niesie to ze sobą 
o wiele więcej komplikacji niż można 
by podejrzewać. Nie zdecydowano 


] ak, tak - po dziewięciu la- 


pojawiają się jednak wątpliwości. 
Skoro mamy do dyspozycji trzy wy- 
miary, to czy należy wprowadzić 
także powiewy w pionie i na boki? 
Prawdopodobnie zostanie nam to 
oszczędzone - jak przyznają auto- 
rzy, złożone modele zachowania 


subtelnych taktyk] uderzymy bejs- 
bolem lub zadamy cios karate. 
Nowością będą budynki o nieznisz- 
czalnych ścianach — idealne na kry- 
jówki. Nic za to nie wiadomo o no- 
wych rodzajach broni. Autorzy gry 
chcą nam zrobić niespodziankę. 


Koliale znów ią na wojnę. Będą skakać Na DUNQEE I TASZE- 
rować owce środkami WYDUCHOWYMI. I ZNOWU napalm 
Spanie Z NiEla, NyJE ZE TadniEJSZY, LO trOJWYMIAroWY. 


chociażby o sposobie działania lin: 
czy będzie podobny do tego z po- 
przednich części, czy też bardziej 
złożony, z możliwością rozhuśtania 
się w dowolnym kierunku. Albo 
wiatr - tylko na pierwszy rzut oka 
wiadomo, jak go zrobić. Po chwili 


mogłyby być zbyt trud- 
ne w obsłudze. 

Na 3D skorzystają na- 
turalnie także same 
robale — wreszcie zo- 
staną obdarzone po- 
rządną mimiką. Wi- 
dzieliśmy między inny- 
mi robaka odstawiają- 
cego słynne „Are you 
talking to me?” z Tak- 
sówkarza. Niezłe. 

A reszta? Po stare- 
mu: zniszczalne śro- 
dowisko, które w bi- 
tewnym szale zredu- 
kujemy do postaci wi- 
GGh w powietrzu wysp. Co 
prawda wygląda to absurdalnie, ale 
właśnie tak to działało w poprzed- 
nich częściach. Jak dawniej podko- 
piemy się pod pozycję wroga i wysa- 
dzimy go w powietrze czy też (pro- 
pozycja dla zwolenników bardziej 


Ciekawe, co z tego wyjdzie. Siła 
Wormsów leżała w prostocie wyni- 
kającej z dwóch wymiarów. Trójwy- 
miarowe środowisko - jakkolwiek 
ładne — może to zwyczajnie zepsuć. 
Z drugiej strony producent wyko- 
rzystał wszystkie świeże pomysły 
już dość dawno temu, a kolejne ty- 
tuły to tylko odcinanie kuponów od 
sukcesu. Przejście w trzeci wymiar 
może być ostatnią 
okazją do ożywie- 
nia serii. 


kroku. Ha epa ni pkd 
specjalisty od survivalu wydatnie zwiększają 
SZANSE sriyk seh Jupłszae 


Jak powszechnie wiadomo, wystrzeli- | 
wane z bazooki delikatne i zwiewne po- 
ciski wybuchowe są niezwykle podatne 
na boczne podmuchy wiatru. Ślinimy 
palec, wystawiamy w powietrze i, bio- 
rąc poprawkę na wynik tegoż badania, 
za pomocą podręcznych tabel bali 
stycznych oraz kalkulatora Mera Bło- 
nie wyliczamy tor lotu. Krok w bok i po- 
cisk wroga eksploduje w bezpiecznej 
odległości od nas. 


Lecącego w naszą stronę banana 
zręcznie łapiemy w powietrzu, obiera- 
my i kroimy wzdłuż. Połówki kładziemy 
na talerzu. W garnuszku mikserem ubi- 
jamy śmietanę, z lodówki wyciąga" 
my lody. Na banana kładziemy | 
< dwie kulki lodów, ozdabiamy śmie- | 4 
taną i polewą czekoladową. Tak po- 
wstały banana split nie jest już groźny. 
/Na naszym następnym spotkaniu do" 
(wiemy się, w jaki sposób skutecznie [Ng 
obezwładniać przeciwnika szarżują: | 
cego na nas z kiścią winogron. 
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=kieródinica „komi atybilna z PS2/PSX/PC USB 


WIĘCEJ nabrać na podróbki. 
Kup oruginał W dobrej cenie!!! 


% kąt obrotu 180 stopni % nowoczesne, lepsze technologie i 
| % kompatybilna ze wszystkimi grami materiały, testowane na 
(starymi i nowymi) prawdziwych torach wyścigowych 
| % w pełni programowalne przyciski % wyważona i stylowa kolorystyka - 
| % programowalna, 4-kierunkowa dzieło projektantów od McLarena i 
skrzynia biegów i hamulec ręczny Porsche'a 
% programowalne, analogowe pedały _ % wysuwany trzpień i 3 kąty 
hamulca i gazu pochylenia kolumny kierownicy 
% wibracja działająca na wszystkich % podstawa, którą można umieścić 
" platformach i w każdej wersji na stole i pomiędzy nogami Tego 
Windows nie ma konkurencja!!! 


Converter 
PSX/PS2 to PC USB 


Dzięki niemu staje się możliwe 
podłączenie do komputera PC kierownic — 
i PAD-ów z PSX i PS2; przenosi wibracje,  — 
Force Feedback oraz impulsy = i 
ze wszelkich przycisków i manetek. 


Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: 


Sprzedaż wysyłkowa „Hawk” p="v MANTA Multimedia Sp. z 0.0 
dostawa w 24 godziny I ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa 
tel. (022) 332-34-52, Pon. - Pt. w godz. 10.09-18.00 RE: ŁAN kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 
Sklep internętowy: www.hawk.com.pl mazda e-mail: mantaQmanta.com.pl, www.manta.com.pl 


2002 Dr. Ing. h.e. F. Porsche AG. Legal notice. 
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PoE URN detektyw malarz 
wychodzi na ulicę z braku 


Węszy 


w poszukiwaniu 


„SPRAWCÓW brutalnego morderstwa 


najnowszej grze przygo- 
dowej twórców Syberii 
przeniesiemy się do Pary- 
ża z czasów, gdy samo- 
chody rzadko przekracza- 
ły setkę na liczniku, a papierosy 
" uważano za zdrową używkę. 
Wcielimy się w żyjącego w latach 
* dwudziestych ubiegłego wieku mło- 
dego osobnika nazwiskiem McPher- 
son. Nasz bohater przez większą 
część życia zarabiał jako prywatny 
detektyw dzięki szczególnemu daro- 
wi sprawiającemu, że w miejscach 
morderstw nachodziły go wizje zwią- 
zane z przestępstwem. Po pewnym 
czasie porzucił dotychczasowy za- 
wód i został malarzem. Wkrótce od- 
PR jak trudno zarobić pieniądze, 
| tworząc dzieła sztuki. Los skierował 
do jego drzwi piękną Sophię Blake, 
która zaoferowała niemałą sumkę 


| 

h | U 

|| SS) pieniędzy. 
| 


Zgodnie z zapowiedziami autorów 
Ą Post Mortem będzie grą obfitującą 
w treści i obrazy przeznaczone dla doj- 
rzałych graczy. Jeśli wierzyć plotkom, 


- Ciało weź tam, gdzie zwykle. 
Ech, ci hałaśliwi Amerykanie 


| —— zbrodni 


za wykrycie morderców swej siostry 
i szwagra. McPherson postanowił 
ostatni raz wrócić do roli prywatne- 
go detektywa. Nie znie- 
chęcił go nawet fakt, 
że ofiarom obcięto gło- 
wy, których nigdy nie 
odnaleziono... 

W Post Mortem ak- 
cję obejrzymy oczyma 
bohatera. Podrepcze- 
my między statyczny- 
mi miejscami, w któ- 
rych rozejrzymy się 
do woli, przesuwając 
myszką na wszystkie 
strony. Aktywne miej- 
sca i przedmioty zasy- 
gnalizuje nam zmie- 
niająca się ikonka kursora. 

Pasek ekwipunku wysunie się u do- 
łu ekranu po kliknięciu prawym 
przyciskiem myszy. To 
dzięki niemu przyjrzy- 
my się bliżej przed- 
miotom oraz poczy- 
nionym przez nas no- 
tatkom dotyczącym 
śledztwa. Pomysły te 
brzmią całkiem sen- 
sownie, choć żal, że 
twórcy Post Mortem 
zdecydowali się na wi- 
dok oczyma bohatera 
zamiast bardziej na- 
turalnej dla przygodó- 
wek perspektywy zza 
jego pleców. 


już na początku gry nasze wrażliwe 
oczy zaatakuje sutek (!) wraz z towa- 
rzyszącą mu nagą piersią (!!). I do 
tego kobiecą (ratuj się, kto może!!!) 
Dzięki nadnaturalnemu talentowi na- 
szego bohatera obejrzymy także wizje 
zbrodni. Każda z nich będzie nieco roz- 
mazana, kadry zmienią się szybko, za- 
gra upiorna muzyka. Na zdjęciu frag- 
ment jednej z wizji, w której detektyw 
przeżywa demoniczną scenę zabój- 
stwa państwa Whyte w jednym z pa- 
ryskich hoteli. Strzeżmy się: pod ko- 
szulą przestępca ma dwa sutki. 


- A zatem w dzieciństwie miał pan wizje, w których 


czekoladowe słonie grały na kontrabasach? 


Z LL 


ciętych 
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"Pod ad graficznym Post 
Mortem nie zapowiada się na ar- 
cydzieło. Odwiedzane przez nas 
miejsca wyglądają dość ładnie, ale 
niepokoimy się o animację postaci. 
Zagadki nie odbiegną od przygo- 


dówkowych standardów. Detektyw A 
odbędzie mnóstwo rozmów, poczy- 
ni stertę notatek i podobno wyko- 
rzysta swoje talenty rysownicze. 


Większość problemów rozwiążemy, 
umiejętnie wykorzystując znalezio- 
ne przedmioty, czasem w połącze- 
niu z innymi obiektami. Krótko mó- 
wiąc, nic nowego. 

Post Mortem będzie mroczny. Au- 
torzy zapowiadają, że znajdą się 
w nim elementy nadprzyrodzone 
i brutalne sceny - już sam począ- 
tek z obciętymi głowami obiecuje 
mocne wrażenia. Jednak na razie 
gra nie zapowiada się na przebój j 
- po części ze względu na dziwacz- / 
ną perspektywę, a po trosze za f 
sprawą kiepsko zarysowanego 
głównego bohatera i niezbyt dopra- *% 
cowanej grafiki. Wszystko jednak 
mogą uratować fabuła i zagadki, / 
najważniejsze elementy gier przygo- 4 4 
dowych. O tym, jak będzie, przeko- / / 
namy się tuż przed początkiem lata. 


- Hmm, lista nielubianych gości. Panu Pierrowi 
plujemy do zupy, pani Mathilde farbujemy ubra 


- 
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Oto Top Gun, 
który nie ma niemal 
nic wspólnego z Top 
Gunem. Wygląda to na 
nieco zbyt śmiały krok 


4 


ie dość, że 

symulatorów 

lotu od lat robi 

się coraz mniej, 

to jeszcze więk- 
szość z nich śrubuje kolejne 
rekordy realizmu. Firma Titus 
podąża innym tropem i wydaje 
zręcznościową grę lotniczą Top 
Gun: Gombat Zones. Nazwą nawią- 
zuje ona do słynnego filmu, w któ- 
rym Tom Cruise grał początkujące- 
go pilota i podrywał panienki na 
mundur, ale na tytule kończą się po- 
dobieństwa. Poza jednym - my też 
zasiądziemy za sterami ponad- 
dźwiękowych myśliwców. Aha, jest 
jeszcze druga cecha wspólna sta- 
rego filmu i nowej gry. Oba tytuły 
traktują realizm tak samo - czyli 
niezbyt poważnie. 
W tym Top Gunie, który bardziej 
nas interesuje, będziemy pilotować 
takie legendy pola walki, jak F-4 
Phantom, F-14, F-18, F-22, Osprey 
czy YF-23. Oczywiście wysłużonych 
Phantomów, z których nie korzysta- 
łaby nawet polska armia, nie będzie- 
my próbować przeciwko nowocze- 
snym myśliwcom. W trybie fabular- 
nym stoczymy podniebne pojedynki 
w trzech przedziałach czasowych: 
na początku lat siedemdziesiątych 
ubiegłego stulecia, w latach 1980- 
1990 oraz 1998-2000. 


LOMBAT ZONES 
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*.„Boeing rozbił 
się przez złą po- 
godę nad,” 


Wszystkie konflikty, w których weź- 
miemy udział, będą fikcyjne. Nie mo- 
że być inaczej, skoro terenem walki 
(oprócz rejonów Zatoki Perskiej 
i południowo-wschodniej Azji) bę- 
dzie... Arktyka. Polecimy tam na 36 
misji, w których przekonamy się, że 
Top Gun jest czystą strzelaniną. 
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Rafał nie wiedział, 
* że sasiad, które" 
mu zalał mieszka* 
— Nie, jest z RAF-u 
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Zbombardujemy wybra- 
ne cele naziemne, wsią- 
dziemy na ogon niezli- 
czonej rzeszy pilotów, 
wykonamy nawet naj- 
trudniejsze manewry 
(przeciążenie nam nie 
grozi - model lotu bę- 
dzie wszak mocno 


izie 


nzn uproszczony) i przeżyje- 


my większość ataków 
przeciwników. 

Siły wroga składać się 
będą z kilku rodzajów 
jednostek. Zaatakują nas pojazdy 
pancerne: czołgi T72 i M1, działa 
przeciwlotnicze Szyłka i Strieła oraz 
transportery opancerzone M113, 
samoloty Mig 21, Mig 25, SU 35 
i Mig 29, a nawet helikoptery Mi 24 
i Ch 58. Generalnie — sprzęt zza że- 
laznej kurtyny. Postrzelamy z karabi- 
nów, zrzucimy bomby i odpalimy ra- 
kiety. Ważnym elementem zabawy 
będzie zbieranie punktów. Dostanie- 
my je nie tylko za sprawną demolkę, 
ale też na przykład za ryzykowne ma- 
newry czy lot tuż nad ziemią. 
Combat Zones dwa lata temu uka- 
zał się na PlayStation 2. Nie wiemy, 
dlaczego jego wydawcy tak długo 
zwlekali z konwersją, wiadomo jed- 
nak, że na konsolach nie był hitem. 
Po pierwsze miał płytką fabułę 
i w ogóle nie korzystał z licencji koja- 
rzonej z marką Top Gun. Po drugie 
zawodziła nawigacja. Mała mapa 
była praktycznie bezużyteczna, bra- 
kowało możliwości rozglądania się 
na boki, a namierzanie wrogów 
sprawiało spore problemy. 

Autorzy pecetowej wersji zarzekają 
się, że poprawią wszystkie błędy. 


+ F-14 ma nospo |= 
tatusiu, a rakie: 
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Jeśli mówią praw- 
dę, Top Gun idealnie 
wstrzeli się w lukę 

w grach komputero- 
wych i nie będzie miał 
na pecetach konkurencji. 
Przynajmniej jeśli chodzi o ro- 
dzaj akcji, bo już teraz widać, że 
graficznie jest spóźniony o kilka 
lat. Na obrazkach samolot (w trak- 
cie lotu oglądamy go z tyłu] i jego ce- 
le są mało szczegółowe, poza tym 
mają słabo wyglądające tekstury. 
Efekty świetlne też nie robią na nas 
szczególnego wrażenia, ale podobno 
fachowo mają wyglądać miasta, 
w których będziemy śmigali pomiędzy 
drapaczami chmur Już tego lata zo- 
baczymy, czy to tylko obietnice. 


SZKOŁA ASÓW 


Co prawda większość osób (wyjąwszy 
Toma Cruise'a) po raz pierwszy usły- 
szała nazwę Top Gun wtedy, gdy obej- 
rzała świetny film pod tym samym ty- 
tułem, ale byli i tacy, którzy wiedzieli 
o nim już od 3 marca 1969 roku. Wte- 
dy to właśnie marynarka wojenna USA 
założyła w bazie w Miramar tak zwaną 
Fighter Weapons School - szkołę lot- 
niczą dla asów. Po kilku latach szkoła 
zaczęła być określana jako Top Gun i to 
właśnie w niej toczy się akcja filmu, 
który rozsławił jedną z najbardziej 
przytulankowych ballad przełomu lat 
80. i 90. - Take My Breath Away. 
Awionautyczny uniwersytet istnieje 
do dzisiaj, a kursy na których ćwiczy 
się głównie lotnicze pojedynki, trwają 
cztery tygodnie. Skuteczność szkole- 
nia potwierdzono w Iraku. 


fot: Corbis/Free 
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Od fiordów Norwegii do greckich 


zatoczek przez polskie niziny i góry j 


ugosławii. Z drugim Mortyrem 
dobędziemy złotą odznakę PTTK 


1999 roku na skle- 
powe półki trafił Mor- 
tyr - dzieło rodzimej 
firmny Mirage. Gra zo- 

stała przyjęta raczej chłodno. Mają- 

ca się ukazać przed Bożym Naro- 
dzeniem kontynuacja tworzona jest 
praktycznie od nowa. 

Tytułowy bohater to Sven Mortyr 

norweski partyzant trafiający w ro- 

ku 1944 na ślad tworzonej przez 
nazistów wunderwaffe. Prowadzo- 
ne śledztwo zawiedzie nas aż do 

Grecji - po drodze obejrzymy więc 

kawał Europy. W odróżnieniu od 

Wolfensteina gra ma być zdecydo- 

wanie bardziej realistyczna - żad- 

nych zombiaków, mutantów czy po- 


tworów, jedynie Niemcy z krwi 


i kości. Realizm nie oznacza 


jednak w tym wypadku koszmarnie 
trudnej gry wymagającej cierpliwo- 
ści, zaciśniętych zębów i zdobywa- 
nia terenu krok po kroku. Zabawa 
ma być lekka, łatwa i przyjemna. Za- 
pewne pojawią się także elementy 
futurystyczne - przypomnijmy, iż 
spora część pierwszego Mortyra 
rozgrywała się pod koniec XXI wie- 
ku w równoległym świecie rządzo- 
nym przez zwycięską Ill Rzeszę. 
Ujrzymy doskonałe efekty świetlne, 
drobiazgowo oddane powierzchnie 
obiektów i zindywidualizowane twa- 
rze przeciwników.Do tego środowi- 
sko gry ma być wysoce interaktyw- 
ne (a właściwie zniszczalnej. 
Przeciwników wykosimy, korzysta- 
jąc z uzbrojenia podzielonego na 
trzy grupy. Do pierwszej należy 
broń osobista, czyli noże, pistolety, 
karabiny maszynowe oraz granaty. 


żołnierzy | 


Druga to stacjonarna broń ciężka, 
a trzecia — uzbrojenie instalowane na 
wszelkiej maści pojazdach. Te ostat- 
nie poprowadzimy osobiście lub od- 
damy kierownicę postaci niezależnej, 
samemu prowadząc ogień. 


Jedną z największych wad pierwsze- | 


go Mortyra była żałosna inteligencja 


przeciwników. Można było wręcz od- | 


nieść wrażenie, że autorzy napraw- 
dę się napracowali, aby zaprogra- 
mować tak głupie zachowania. Te- 
raz ma być o niebo lepiej. Przede 
wszystkim wrogowie będą walczyć 
w szyku. Przemieszczając się, utrzy- 
mają formację, a podczas wymiany 
ognia będą się nawzajem osłaniać. 
Żołnierze skupią się wokół dowodzą- 
cych nimi oficerów, a w razie śmier- 
ci dowódcy bezładnie się rozpierzch- 
ną. Brzmi to bardzo zachęcająco. 
Chcielibyśmy zobaczyć nazistów 
walczących w szyku bojowym, na- 
prawdę. Ale jesteśmy raczej scep- 
tyczni - przed premierą pierwszej 
części też wiele nam obiecywano. 
Z chęcią się rozczarujemy. 


Przed twórcami gry jeszcze masa | 
roboty. Miejmy nadzieję, że dotrzy- | 
mają słowa i pod choinką znajdzie- - 
my pudełko z gotową grą. Dopraco- . 
waną, przemyślaną, wciągającą. Ta- | 


ką, jaką miał być pierwszy Mortyr. 


|| Drewniane płoty - polska 
|| wunderwaffe - zatrzymały 
"<|j| wielu wehrmachtowców 


ak twierdzą producenci, żadna 

z dotychczas wydanych gier nie de- 

 monstruje prawdziwej potęgi nie- 
 mieckiego karabinu maszynowego 
, Mauser Maschinengewehr-42. Zo- 
 baczmy, cóż to za spluwa tak przy- 


[MG-42 przeszedł 
chrzest bojowy 
_ na afrykańskiej 
Pustyni Zachodniej 
w maju 1942 


* Konstrukcja ta była jedną z najbar- 
dziej udanych w czasie drugiej wojny 
4 światowej. Przy zasięgu skutecznym 
. około dwóch kilometrów i maksymal- 
nej szybkostrzelności 1100-1500 po- 
cisków na minutę karabin był w sta- 
nie powstrzymać atak nawet najbar- 
dziej zdeterminowanych przeciwni- 
ków. Dość powiedzieć, że wśród cięż- 
kiej broni jest to fenomen na miarę 
| kałasznikowa - poddany licznym mo- 
ikacjom MG-42 jest nadal produ- 
Nany i używany. 


|, 


- | po raz ostatni mówię 
ci, szkopie - z datków na 
tacę nie wydajemy reszty! 
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Unia Eurobejska otwiera przed nami nowe 
możliwości. Głosujmy TAK w Referendum. 


ogłoszenie własne wydawcy 


i iż Inicjatywy Obywatelskiej 
t TAK w Referendum 
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, Z obiema częściami filmu -TBSZESUA 
SUCAL URxx 
© « Oraz serią Animatrix. : SSC 
! Weryfikujemy je na Kboxie 5ą3 
s ha? ż 
nter the Matrix to gra, " E 
która trafiła na wszyst- | przesyłki. Nie bez kłopotów, ale nie L 
kie platformy w dniu pre- | ma w tym nic dziwnego - bracia k 
miery filmu. Jej akcja Wachowscy własnoręcznie napisali Z 
rozpoczyna się natych- | scenariusz do gry i nikogo nie po- J 


miast po zakończeniu 
ostatniego filmu z Animatriksa. Za- 
łoga statku Osiris wysłała ostrzeże- 
nie o zbliżającej się armii robotów, 
które mają przypuścić szturm na 
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Zion (Syjon). Niestety wiadomość |] przejściu gry. Równocześnie jednak 47 ArZIE 
utknęła w Matriksie. Zabawę zaczy- |] wszystkie trzy (a właściwie wlicza- YA Y % 
namy w momencie, kiedy dziarska | jąc Rewolucję - cztery) produkcje JI t 
pani kapitan statku Logos - Niobe | są niezależne, aby cieszyć się jedną, * 43 


(dziewczyna Morfeusza) wraz ze 
swoim specjalistą od sprzętu 


Sekwencje samochodowe są niezbyt 
| i mało ciekawe 


- Ghostem podejmują się zdobycia 


winno dziwić, że proste to tu nic nie 
będzie. Założenie autorów było na- 
stępujące: pełną historię poznamy 
dopiero po obejrzeniu filmu kinowe- 
go, Animatriksa na DVD oraz po 


nie jest więc niezbędna znajomość 
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pozostałych. Nic tylko przyklasnąć. 


6. TAJNE PRZEZ . ? 
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Niektórzy wiele by dali, żeby wydrzeć 
twórcom filmów ich tajemnice jeszcze 
przed premierą. Bracia Wachowscy po- 
stanowili się przed tym zabezpieczyć. 
Treść Matriksów do ostatniej chwili była 
(i w wypadku Rewolucji jest nadal) trzy- 
mana w ścisłej tajemnicy. Wszyscy akto- 
rzy i ludzie współpracujący przy produk- Ł le 
cji filmu musieli podpisać zobowiązanie 
do zachowania milczenia pod groźbą wysokich kar finansowych. Sprawa 
była tak utajniona, że słynni Bliźniacy przed premierą filmu ujawnili w jed- 
nym z wywiadów, iż nawet nie wiedzą, czy wśród scen, któ- 
4%. re nakręcili, znalazła się ta, w której giną. A wszystko przez 4 
efekty specjalne dorabiane później na komputerze. : 


| gdyby tylko sam scenariusz miał 
zagwarantować sukces grze, to 
moglibyśmy spać spokojnie. Pro- 
blem polega jednak na tym, że na- 
wet najbardziej rewelacyjne pomy- 
sły ktoś musi wcielić w życie. I o ile 
wybór Joela Silvera oraz całej rze- 
s szy współpracowników zajmujących 
się ekranizacją zakrojonej na nie- 
o a spotykaną skalę wizji braci Wa- 


słuszny, to już wybór Shiny na 

producentów gry taki trafiony 

j | chyba nie jest. 

AREA Graliśmy w ukończoną wer- 
sję gry przeznaczoną na 
Xboxa. | choć na temat 
sterowania oraz pewnych 
detali graficznych nie 
chcemy jeszcze wyroko- 
wać, to już na sam prze- 
bieg rozgrywki mamy wy- 
robione zdanie. 

Przy realizacji gry na planie 
zdjęciowym zrobiono kilka- 
dziesiąt tysięcy zdjęć, a do 
komputera przeniesiono wi- 
zerunki bohaterów filmu. 
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Jakim więc to cudem postacie 
z gry poruszają się tak, jak się poru- 
szają? Pamiętacie Roberta Patric- 
ka w Terminatorze 2? Metalopłyn- 
nego T-1000? Jego bieg za rodziną 
Connorów i Arniem uciekającymi 
z psychiatryka? Tak właśnie biegają 
Niobe i Ghost - dłonie pionowo 
wzdłuż ciała, ręce zgięte w łokciach 
pod kątem prostym, ruchy robocio- 
-mechaniczne. Ludzie naprawdę się 
tak nie poruszają. Nawet gdyby Ma- 
trix wskutek knowań Neo stracił pół 
mocy obliczeniowej. 
Enter the Matrix przypomina klon 
udanej nawalanki Oni firmowanej 
przez Bungie. Tylko z dodanymi ele- 
mentami strzelanki samochodowej 
(niezbyt udanymi) oraz sekwencja- 
mi lotu Logosem. Te dwa ostatnie 
fragmenty miały zapewne służyć 
odmianie od monotonnych pozio- 
mów bieganych, bitych i strzela- 
nych, ale nie jest to szczególnie 
przyjemna odmiana. Strzelania jest 
sporo, ale brak kontroli nad prowa- 
dzonym pojazdem (Logosem], i ma- 
ło różnorodni przeciwnicy oraz nie- 
realistyczne ulice miast (samo- 
chód) i równie monotonny 
wachlarz oponentów raczej 
nie działają na korzyść gry. 
Akcentują za to niemiłą ce- 
chę, która najbardziej rzuca 
się w oczy po kilku godzinach spę- 
dzonych z grą. Enter the Matrix 
jest po prostu monotonny. 
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-" Sceny na pokładzie Logosa to prościutka „ free 
strzelanina - tak zwany celowniczek j 
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Jednym z wyzwań stojących przed autorami gry 
było stworzenie postaci. A ponieważ mamy tu do 
czynienia z Matriksem, oczywiście wykorzystano 
w tym celu zaawansowane technologie. 

Najpierw: skanowa- 
nie twarzy. W tym 
celu Jada Pinkett 
Smith siada sobie 
przed kamerą sprzę- 
żoną z laserem, któ- 
ry punkt po punkcie 
oświetla jej twarz. 
Specjalny program 
śledzi ruch plamki 
i na podstawie jego * 


wskazań tworzy trójwymiarowy model. 


Taka „rzeźba” jest zbyt złożona, nawet 
jak na możliwości obliczeniowe bar- 
dziej zaawansowanych układów gra- 
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ficznych. Wtedy do akcji wkracza gra- 
fik tworzący na jej podstawie uprosz- 
czony model siatkowy. 


Pozostaje już tylko (- 
zatrudnić plastyka 
malującego twarz 
stosownymi tekstu- 
rami, krawca szyku- 
jącego wirtualne 
ubranie oraz szalo* 
nego wirtualnego 
fryzjera modelują" 
cego z włosów deto-  ' ; 
* natory zbliże- sów 
niowe. Voila, Niobe jak żywa. 


WKIUYI + 


Ż GRAiE 


Gra sprowadza się do biegania po 
przestronnych i wyjątkowo oszczęd- 
nie zabudowanych przestrzeniach 
biurowych, halach i korytarzach. Je- 
dynym urozmaiceniem są znajdują- 
ce się gdzieniegdzie przedmioty, 
które daje się uszkodzić (ale nie ma 
takiej potrzeby) i przeciwnicy, któ- 
rych uszkodzić trzeba jak najszyb- 
ciej. W rozprawianiu się z adwersa- 
rzami stosujemy prosty garnitur 
ciosów, które znają zarówno Niobe, 
jak i Ghost. Do tego oboje potrafią 
korzystać z arsenału broni oraz 
spopularyzowanego przez Maksa 
Payne'a trybu Bullet Time, tutaj na- 
zwanego Focusem. Ten ostatni sta- 
nowi zresztą najbardziej wdzięczny 


motyw Matriksa. Wciśnięcie przyci- > 


sku włączającego tryb Focus i jego 
trzymanie spowalnia wszystko wo- 
kół nas. Jest to sporym ułatwie- 
niem szczególnie podczas walki 
z większą liczbą przeciwników. 

Pomimo że autorom gry udało się 
dobrze pokazać przepaść dzielącą 
mieszkańców Matriksa od synów 
Zionu, to jednak czasami robi się 
gorąco. Z pojedynczym strażnikiem 


Najszybsza kapitan Zio- 
nu, nawet gdy wchodzi 
w Matrix, nie może poru- 
szać się czymś banalnym. 
Porsche czy ferrari - to 
nie dla. niej. Owszem, są _ 
szybkie, ale bez duszy. Uli- ** 


ż jĘ - Kwintesencja gry to walki - bohaterowie /-———— 
iwdżźż: z stosują liczne kombinacje ciosów : 
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czy nawet grupą wrogo nastawio- 
nych gliniarzy radzimy sobie bez naj- 
mniejszego trudu. Jednak już kilku 
uzbrojonych w pistolety maszynowe 
członków specjalnej jednostki SWAT 
potrafi uszczuplić nasze zdrowie aż 
nadto skutecznie. A nie wspomina- 
my tu o prawdziwych twardzielach 
- niezwykle trudnych przeciwni- 
kach, czyli agentach. Jak wiemy, nie 


| + 


cami amerykańskich miast Niobe pędzi za kierownicą pontiaka firebirda 

- jednego z najbardziej klasycznych wozów sportowych made in USA. Ma 

dobry gust, wybrała jeden z pierwszych produkowanych modeli, zapewne 

z roku 1967 lub 1968. W wersji klasycznej dysponował on czterolitro- 
wym silnikiem o mocy około 335 KM, a do setki przyspieszał 

*%.- wnieco ponad pięć sekund. Znając jednak Niobe, domyślamy + 


się, że nie oparła się pokusie lekkiego podkręcenia maszyny. 


da się ich ostatecznie załatwić 
- w najlepszym wypadku tylko opóź- 
niamy ich pościg. 

Większość poziomów Niobe oraz 
Ghost pokonują oddzielnie, choć ich 
ścieżki wielokrotnie się przecinają, 
a funkcje - uzupełniają. Na przykład 
przemierzając kondygnacje elek- 
trowni, Niobe unika jak ognia kon- 
taktu z członkami elitarnej jednostki 
SWAT. Z kolei sterując w tym sa- 
mym miejscu Ghostem, ze snajper- 
ką w ręku z oddali chronimy dziew- 
czynę przed niespodziewanym nie- 
bezpieczeństwem. 

Jak na gościa Matriksa przystało, 


w grze utrzymujemy ciąglą łącz- 


: "ność z kolegą na pokładzie Logosa. | 


Sparx, bo tak nazywa się chłopak, 
służy pomocą, podsyłając nam pla- 
ny budynków, wskazując najkrótszą 
drogą do telefonu lub ostrzegając 
o grożącym niebezpieczeństwie. 

W trakcie zabawy czuwamy nad wy- 
świetlanym w dolnym lewym rogu 
poziomem zdrowia oraz widnieją- 
cym w drugim rogu wskaźnikiem 
Focusa. Chociaż w trakcie walki na- 
trafiamy na pakiety regenerujące 
nasze nadwątlone siły, to jednak wy- 
starcza poczekać chwilę w jakimś 
spokojnym miejscu, gdzie nie jeste- 
śmy atakowani, a obydwa wskaźniki 
samoczynnie się regenerują. Dosyć 


nę 


powyżej, są trudnne do wykonania 


moren 
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Jak wiadomo, kluczem do Matriksa 
jest telefon. Tej okazji na product pla- 
cement nie mogli przegapić produ- 
cenci komórek. Popularność jedynki 
wykorzystała Nokia, choć w niezbyt 
_ udany sposób. Neo korzystał tam 
z przestarzałego (nawet w roku 
1999) modelu 8110 zwanego nad Wi- 
słą bananem. Na premierze filmu sko- 
rzystał nowszy model - 7110, z po- 
dobnie wysuwaną klapką. 


£ > 2 CH, : 
.» "w + ,:, 
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* peak La s), | Wfilmie Ghost ma być ekspertem od broni, ale 4. _—_ _—_ e - 
» | ir: : w grze gołymi rękami radzi sobie nie gorzej _/ ś : e 
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szybko. Mogłoby się to wydać nad- 
miernym ułatwieniem ze strony 
twórców gry, gdyby nie fakt, że rów- 
nie szybko jak regenerujemy stan 
zdrowia, jesteśmy w stanie je stra- 
cić - przeciwnicy z pistoletami ma- 
szynowymi strzelają celnie i lubią 
brać nas w krzyżowy ogień. 
My sami także posługujemy się bro- 
nią, ale rozwiązanie tego aspektu 
na Xboxie pozostawia wiele do ży- 
czenia. Strzelanie w trakcie biegu 
jest niewygodne, tryb celowania 
z widokiem z pierwszej osoby — ma- 
ło praktyczny (nie możemy się wte- 
dy ruszać), a predefiniowane klawi- 
sze są niezbyt intuicyjne. Walka 
zk zoakiicinidwińdniikcciicaki M 
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Na początku wydaje się nieco zbyt 
prosta, ale sprawdza się w akcji. 
| bardzo dobrze, bo tym właśnie 


„ Matrix stoi. Bez tych wszystkich 


efektownych przebieżek po piono- 


wych ścianach z lądowaniem za 


ogłupiałym strażnikiem, posyłają- 
cych go pod przeciwną ścianą kop- 
nięć i potężnych, łamiących kości 
rzutów gra byłaby tylko pretekstem 
do pokazania dodatkowej godziny 
scen z aktorami znanymi z filmu. 

Dosyć ciekawym, choć nieco ryzy- 
kownym pomysłem jest możliwość 
hackowania Matriksa. Wśród opcji 
gry mamy do wyboru rozpoczęcie 
nowej gry, ładowanie starej, wejście 


do opcji i hackowanie właśnie. Hac- | 


kujemy zapisane wcześniej stany 
gry. poruszając się po okienku 
w trybie tekstowym, który rozpo- 
znają wszyscy, którzy mają jeszcze 


j w pamięci komendy DOS-owe. Dla 


osób, które nie wiedzą, o co chodzi 
- wyglądać to będzie tak, jak pierw- 
sza próba porozumienia Trinity 
z Neo. Ta z tekstem o białym króli- 
ku. Poruszając się po katalogac 


" Po policjantach i brygadach specjalnych (EEEE z 
pojawiają się też dziwniejsi wrogowie 4 
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jest tu opcja aktywowania ułatwień, 
a nawet ściągania konkretnych 
spluw do wybranych poziomów. 

Z naszych oględzin wynika niezbicie, 
że gra nie jest tak dopracowana, 
jak być powinna. Zważywszy na 
ogrom pracy i wysiłku włożony w jej 
przygotowanie przez zespół ludzi 
produkujących film, mamy wraże- 
nie, że nie wyrobiła się firma Shiny. 
To miała być gra dla każdego: lekka, 
łatwa i przyjemna, a więc mocno 
uproszczona. Oby nie za mocno 
- a na razie wygląda na to, że taka 
właśnie jest. Nasz werdykt przed- 
stawimy po skończeniu wersji pece- 
towej, ale już mamy pewne pojęcie 
o tym, co tam znajdziemy. Na sze- 

| ściu płytach, bo aż tyle zajmie gra. 


Na plan Reaktywacji swoje produkty 
dostarczał koreański Samsung. I też 
się nie popisał - telefon może i jest 
futurystyczny, ale za to paskudny jak 
noc. I osiągalny tylko w Stanach za 
horrendalne pieniądze. W Europie 
przy okazji premiery filmu pro- 

* mowane Są bardziej klasycz- 4 


 Smithów 
granych przez 
- | Hugo 

| Weavinga walczy z Neo w drugiej 
| części Matriksa. 


SEKE © POKE A ZAMOŻNA OE DR 


Do gry przeniesiono nie tylko aktorów. Przebywający na planie zdjęciowym 
autorzy z Shiny wykonali ponad 25 000 zdjęć. Fotografowali przedmioty, de- 
koracje, budynki i co się tylko dało. Poniżej przedstawiamy efekty ich pracy. 
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Nie sposób nie docenić mrówczej pracy, jaką włożono w odwzorowanie 
w grze pomieszczeń, które oglądamy na ekranie kinowym. 


„5 dB Ul RJ) 
Fotosy z filmu są po lewej 
stronie. Te z gry - po prawej. 


= Na pierwszy rzut oka trud- 


4 =U odróżnić te zdjęcia. 


ne modele. Też niezbyt tanie. 4 


Już GRANE | 


Walta o lotowy stolec 


Dwóch bohaterów odczuło potrzebę, 
hy wpakować się do lodowej krypty 
w poszukiwaniu potężnego artefaktu 


roźny dodatek spełnia _ z kampanii nieumar-- 
wszystkie najważniejsze łych, dzięki któremu „,a 74% 
życzenia graczy. Nocnym  produkowaliśmy elfic- / - : 
elfom brakuje silnej jed: kiego smoczego ja- 
nostki walczącej wręcz? strzębia. Podczas wałk . 
Proszę bardzo, jest Mountain Giant _ o lodowy tron znalazł .* ż ś S 
- 1400 punktów zdrowia. Chłopak — się on w armii ludzi. (6) » ZE 
dużo je (siedem jednostek), ale ma _ W sumie każda stro- - 4 5 : 
zadziwiającą zdolność skupiania _ na dostaje po dwa ro- ; 
na sobie uwagi wroga. Żaden prze- _ dzaje jednostek szere- - 
ciwnik nie oprze się pokusie, by mu _ gowych i po jednym Ę 
przywalić. Dzięki temu pozostałe el- " bohaterze. Pojawiają . , * 
fy spokojnie robią to, co umieją naj- się także bohaterowie ,, 
lepiej - strzelają i czarują. Orkowie 
mają tylko jedną jednostkę latają- 
cą? Dostają Trolla Batridera dosia- 
dającego nietoperza. Działa jak lata- 
jąca mina wybuchająca pośród jed- 
nostek latających wroga lub podpa- 
lacz budynków i machin oblężni- 
[ ) czych. Ciąg 
„ . dalszy uzy- 
| skał trik 


Ja Lniain! 


Wszyscy, którzy zarzekali się, że 
*| zagrają w Warcrafta III, gdy świnie 
/0/ zaczną latać, mogą spać spokojnie. 
ś Na razie świń w grze w ogóle nie ma. 
Latają za to niemal wszyscy inni - 
uczestnicy awantury o tron. 


Bug Brewmaster, mając taki 
k- GE - chuch, Ble „, za dwóch 


ui „Bora zzzeoowzzwpnci A 
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otrzymuje tylko ienac pięc) I 
haterów, ponieważ wskaz: 
sprawia, że pozostali obra 
i znikają z tawerny. Zespół 
nych herosów otwie 
wręcz pijak Pandaren | 


Potężne żółwie latają jak piórka po 
użyciu zaklęcia impale (nadzianie) 
przez Crypt Lorda - bohatera nie- 
umarłych. Z lewej strony żółw przed, 
a z prawej tuż po działaniu czaru. 


ui 


| | » Da j c głównych wyda- 
BG jęki kti chcem kampania 
az b osaka 


) W Lodowym Tronie latają także okuci 
« > w stal piechurzy. Po użyciu zaklęcia 
mark of fire przez Blood Mage'a - no- 
wego bohatera działającego po stro- 
nie ludzi - zamieniają się oni na trzy 
minuty w feniksy. Potem robią 
wszystkich w jajo i przez dziesięć se- - 
ł kund są narażeni na atak, po czym 
7. 3 R s ŻE AA wc do imo; feniksa. 


po z. > 2 Nowy bohater orków czyni swój oddział odpornym 


WREEK . ) na obrażenia, ale sam jest bezbronny jak niemowlę i 


s OŻ SZT dA 9 
w której Thrall Ba nowego 
miejsca dla swej rasy. Zamiast bu- - 
dować armię, będziemy w niej spo- 
_ tykać postacie, prowadząc niewiel- 
_ ką drużynę. Pozostaje mieć nadzie- 
ję, że orkowie nie pójdą na komer- 
dzią żeglowania a całego. Kupuje- cję i nie zgodzą się wziąć udziału 
i goblinów transportowce, kor- > w kolejnym klonie Diablo. 

wety oraz pancerniki i pływamy po _ Wprowadzono usprawnienia uła- 
zatopionym mieście będącym jedną _ twiające obsługę. Widzimy położe- 
z trzech nowych scenerii. Drugą są nie i siłę oddziałów neutralnych, 
_ lodowe pustkowia lce Crown, zaś _ równocześnie kolejkujemy szkolenie 
rzecia wciąż jest tajemnicą. oddziałów i opracowywanie uspraw- 
Wersja beta gry, z którą mieliśmy _ nień. Wciskając klawisz Alt, spraw- 
do czynienia, nie ma trybu dla poje- _ dzamy stan zdrowia wszystkich żoł- 
dynczego gracza, ale kampania za- , nierzy, jesteśmy informowani o licz- 
powiada się równie ciekawie jak bie robotników w nawiedzonej ko- 
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potrzeba 
do powalenia 
ajbardziej wytrzymałej jednostki 
grze - Mountain Gianta. 


O przedstawionej tu ekipie 
będzie się mówić niezależnie 
od jakości gry. Przyglądamy 
się wczesnej wersji 

M” Jackson ma interes. Małą, rodzinną 


firmę transportową Big Mutha Truckers 

operującą na głębokim południu USA. Ma 
też trzech dorodnych synów oraz równie zacnie 
zbudowaną córeczkę. Postanawia przekazać biz- 
nes potomstwu. To znaczy temu z nich, które 
okaże się najbardziej godne i w ciągu dwu miesię- 
cy zgarnie najwięcej kasy. 
Towary tanio kupujemy i drogo sprzedajemy, 
przewożąc je pomiędzy pięcioma miastami. 
W każdym mieście znajdujemy sklep (wiadomo), 
garaż (przeróbki trucka) oraz bar (plotki o oka- 
zjach, wyzwania rzucane przez innych kierowców 
i lichwiarskie pożyczki). 
Towary przewozimy osobiście. Szesnastokołow- 
cem z dwoma kominami, misiem na masce, plu- 
szowymi kostkami pod lusterkiem i radyjkiem 


- Tak, wymuszam pierwszeństwo. 
I tak możesz mi skoczyć, maluchu 


Z drugiej strony zbyt spokojna jazda ściąga nam 
na głowę gangi motocyklistów. Bandyci, po ewen- 
tualnym poczęstowaniu nas strzałem z obrzyna, 
wskakują na naczepę i odłączają ją od wozu. 

a. £ 4 W sumie zapowiada się niezła, dość nietypowa 
przyjemnie grającym w tle (audycje są zrealizo- | 82. = 4 gra ociekająca niewybrednym dowcipem. Nie 
wane niemal równie dobrze jak te z GTA III). Te k j 4 — =] 3 okaże się hitem, FF=E 

bestie są naprawdę trudne w prowadzeniu. Naj- | Ę a 4 ale dla mania- 
mniejszy błędny ruch kierownicą i naczepa kosi |= . : ; 3 ków dużego to- 
barierki, 'drzewka, motocyklistów i autostopowi- 3 | | U nażu odreago- 
czów, a my zarabiamy punkty i gotówkę za naj- |. ; E | i wujących stre- 
bardziej widowiskowe serie kolizji Każde Ę | sujący dzień na- 
zderzenie uszkadza jednak nasze narzędzie pra- 3 8! ć uki lub pracy bę- 
cy, a i gliniarze zaczynają deptać nam po piętach. - a dzie w sam raz. 


Gość w jeepie nie kozaczyłby tak, 
gdyby wiedział, że wieziemy chlor 


rozpryskują 

OELECZNEJ 

ciężarówki 
podczas pogoni za jednym członkiem 
motocyklowego gangu bandziorów. 


James Howlett znany jest jako Logan lub Wolverine. 

W Polsce — Rosomak. Ponad setka na karku, 
niejasna przeszłość. Najbardziej psychopatyczny 
obrońca USA. Teraz ktoś go naprawdę wkurzył 


maju pojawił się w kinach 
film X-Men 2. Towarzyszy mu 
gra X2: Wolverine's Reven- 
ge. Graliśmy w jej przedpre- 
mierową wersję. 
Zaczynamy w 1968 roku w fa- 
bryce broni X - to właśnie tu- 
taj szkielet Logana został nasy- 
cony adamantium (najbardziej 
wytrzymałym metalem na świe- 
cie - według facetów z Marvela), 
a jego pamięć wybebeszona. Wsz- 
czepiono mu także uśpioną wersję 
śmiertelnego wirusa Shiva. Potem 
następuje skok o trzydzieści kilka lat 
do przodu. Czasy obecne. Podczas 
rutynowej kontroli medycznej oka- 
zuje się, że wirus się aktywował. 
Wolverine ma 48 godzin na znale- 
zienie szczepionki. Inaczej zginie. 
Nie spodziewamy się wyjątkowych 
fajerwerków fabularnych - Wolveri- 
ne's Revenge to przede wszystkim 
gra akcji, wstawki narracyjne pełnią 
tu rolę krótkich przestanków. Ściga- 
jąc się z zegarem o życie, spotka- 
my gromadę filmowo-komikso- 
wych znajomych. Po jasnej stronie 
mocy staną między innymi profesor 
m. Xavier, Rogue czy Colos- 
sus - bezpośrednio 
w akcji weźmie udział 
niestety tylko ostatni. 
Z Karolem i Rudą (te 
polskie tłumaczenia...) 
da się pogadać, ale 
podczas nawalanki bę- 
dą trzymać się z boku. 
Co innego złoczyńcy 
- oni dla odmiany ode- 
grają przede wszystkim 
/ rolę chłopców (i dziew- 
cząt) do bicia na końcach 


Spider-Man był poziomów. Wśród nich 

znany z przykreg| brylują oczywiście Magne- 

zwyczaju . to, Sabretooth oraz lady 

testowania Deathstrike. 

nowych gadżetów Podczas gry obserwuje- 
ch 


my bohatera z różnych 


LELULJEJ 
ać stron dzięki dynamicznie 


poruszającej się wokół niego kame- 
rze. Nad tym elementem autorzy 
powinni jeszcze trochę popraco- 
wać. Chwilami algorytmy śledzenia 
głupiały i Wolverine pojawiał się 
w jakimś dziwacznym ujęciu widzia- 
ny tuż znad podłogi. Albo podczas 
ataku widzieliśmy go od przodu, nie 
dostrzegając przy tym przeciwni- 
ków. Go prawda specjalnym klawi- 
szem zaganiamy kamerę za plecy 
Rosomaka, ale to powinno się odby- 
wać automatycznie. 

Niezłe jest sterowanie. Jak na grę 
akcji przystało, najczęściej (oczywi- 
ście poza bieganiem) używanymi kla- 
wiszami są cios pięścią i kopnięcie. 
Aby wzmocnić siłę wyrazu pierwsze- 
go z nich, Wolverine wysuwa słynne 
szpony z adamantium. Ciosom nimi 
zadanym nie mogą się oprzeć nie 
tylko ludzie, ale i mniej wytrzymałe 
elementy wyposażenia wnętrz 
— skrzynie, drzwi lub panele sterują- 
ce. Korzystanie z pazurów ma 
jednak wady — ciosy nimi są wolniej- 
sze, a nasz bohater nie może się re- 
generować, kiedy są wysunięte. 
Podczas walki Wolverine coraz bar- 
dziej się wkurza - stopień jego iryta- 
cji wskazuje osobny pasek. Gdy prze- 
kracza magiczne czerwone pole, mu- 
tanta dobrze jest wprowadzić w tryb 
Feral - Logana ogarnia wtedy bitew- 
ny amok, świat zmienia kolor na moc- 
no różowy, a nasze ruchy stają się 
szybsze i bardziej precyzyjne. Nieste- 
ty, zapał szybko opada i potem wra- 
camy do zwykłego trybu. 
Przeciwieństwem szału jest wy- 
ostrzenie zmysłów. Przedstawione 
dla odmiany w relaksujących odcie- 
niach zieleni sprawia, iż Wolverine 


porusza się niczym mucha w smo- 
le. Jednakże o wiele ostrzej widzi 
i słyszy wówczas otaczający go 
świat — ślady przechodzących ludzi, 
ich ciepłe sylwetki, wydzielany za- 
pach czy też prowadzone reamówy" 
Może także omijać zagro- 
żenia, na przykład ładunki 
wybuchowe na ścianach 
lub zagrzebane pod pia- 
skiem miny. 

Uzupełnieniem kompletu ; 
umiejętności bohatera jest iE A 


E= = 


Tymczasem tutaj - przegięcie. Ow- 
szem, pojawiają się podpowiedzi do- 
tyczące efektywnego wykorzystania 
klawiszy. Ale zanim większość gra- 
czy zalicza ten trening przynajmniej 
kilkukrotnie jest zmuszona powta- 
rzać grę od początku. W Wolveri- 
ne's Revenge'u ginie się bowiem 
szybko — zbyt szybko, przynajmniej 
jak na samoregenerującego się su- 
perbohatera. A pomysł, żeby na tak 
wczesnym etapie rzucać przeciwko 
naszemu rosomaczkowi żołnierzy 
posługujących się błyskawicznie wy- 
sysającymi siły życiowe paralizato- 
rami, to już wyjątkowy sadyzm. 
Po takiej zaprawie dalsze poziomy 
to czysta zabawa. 

Zanim gra trafi do sklepów, autorzy 
powinni trochę nad nią popracować. 
Szczególnie przydałaby się poprawa 
pracy kamery i algorytmów wykry- 
wania kolizji (w ogrywanej przez nas 
wersji miejscami dawało się wejść 
w ścianę lub spojrzeć przez nią 
na wylot). BB od rzeczy byłoby także 


Naprawdę trudno wyczuć, ile 
wyjdzie za ten manicure... 


SE 


zdolność przylegania pleca- 4 Ta; 
mi do ściany i ostrożnego Ę Ą dana 


wychylania się zza węgła. = 
Jeśli czai się tam strażnik, 
sprawnie załatwiamy go 
ciosem pazurów. 
Porządna bijatyka nie 
obywa się bez systemu ciosów ukła- 
dających się w kombinacje lub spe- 
cjalne ataki służące efektownemu 
wykańczaniu przeciwnika. Kombina- 
cji przycisków jest zaledwie kilka, 
przeciwnika po oszołomieniu łapie- 
my i szpikujemy pazurami lub rzuca- 
my nim o ścianę. Za każdym razem 
wykonywana jest jedna z trzech lo- 
sowo wybranych kombinacji. 

W wypadku bardziej skomplikowa- 
nych sekwencji uderzeń w odpowied- 
nim momencie (zależnym od usta- 
wienia Wolverine'a względem przy- 
najmniej dwóch przeciwników) poja- 
wia się napis Strike! - wystarcza 
wtedy nacisnąć rzeczony przycisk, 
a wykonana zostaje odpowiednia 
kombinacja. W miarę zdobywania 
doświadczenia rozszerza się ich wa- 
chlarz - wnętrzności z wrogów moż- 
na wypruwać w coraz to bardziej 
malowniczy sposób. Słodkie. 

». Nie bardzo podobało się 
» nam wyważenie stopnia 
trudności gry - przynaj- 
mniej na pierwszym pozio- 
mie. Toż w większości gier 
służy on za plac treningo- 
_ wy, na którym dopiero po- 
' znajemy możliwości bohate- 
' ra, uczymy się nim poru- 
szać i zapamiętujemy za- 
grywki poszczególnych prze- 
ciwników. Czyli zaliczamy za- 
kamuflowany samouczek. 


SRRZAR "LR | RB 


zastanowienie się nad poziomem 
trudności gry. Gdyby jeszcze wpro- 
wadzono możliwość zapisywania sta- 
nu rozgrywki w dowolnym miejscu, 
byłoby idealnie. Wciąż jest na to 
nadzieja, której nie tracimy. 


| WĘTYTTSATY YTY pyzy 
SAI NUMEREK 
tium, którym 


tu j jest pokryty 


| szkielet Wolverine'a. Na złomowisku 
dostaniecie za damit skażona 


waży adamar- 


EE w tehawicę 


Fatality znamy od czasów Mortal 
'Kombata. Ciosy z ukrycia można by- 
ło ostatnio zadawać choćby w Splin- 
'ter Cellu. W tym wypadku twórczo 
/ połączono oba te motywy. Ostrzega” 
*my = nie róbcie tego w domu! 


Włączamy wyostrzenie zmysłów i roz- 
glądamy się po okolicy. O, jest straż- 
nik. W dodatku strasznie śmierdzi 
strachem na zielono. Na paluszkach 
zachodzimy go od tyłu. i 


Jeszcze nas biedaczyna nie widzi. 

Ciekawe, czy ma żonę i dzieci. | wła- 
ściwie co nam złego zrobił? Nieste- 
ty, w grze nie otrzymamy odpowiedzi 
na te i inne etyczne pytania. W sto- 
sownym momencie zobaczymy nato- 
miast napis Strike! 


Chwyt za gardło, najpierw pazurami 
po szyi, później między żebra. Wolve- 
rine zręcznie sprawdza ułożenie na- 
rządów wewnętrznych przeciwnika. 
Już żaden nie jest na swoim miejscu. 
Zgarniamy punkty premiowe i idzie- 
my dalej. Typowa gra dla młodzieży. 


hello, Gulo 


Amerykanie kochają zwierzęta. Celują 
w tym zwłaszcza autorzy komiksów 
- najwięcej odniesień można znaleźć 
chyba w serii o człowieku nietoperzu 
(Batmanie), gdzie spotykamy kobietę 
kota, pingwina czy też drozda (Robina). 
Nawet stawonogi mają swego przed- 
stawiciela w osobie Spider-Mana. 
Najsłynniejszym zwierzakiem jest jed- 
nak chyba brat człowieka pająka ze 
stajni Marvela 

- rosomak 


sze 


nej. 


Paa 


= 


Zobaczmy, czyje nosi on imię: roso- 
mak (po łacinie Gulo gulo) z powodze- 
niem mógłby startować w konkursie 
LEJ najbardziej wkurzone zwierzę 
na naszej planecie. Ta przerośnięta ła: 
sica (choć lepiej mu tego nie wypomi 
nać, a przynajmniej nie w jego bezpo- 
średniej bliskości; najlepiej przez tele- 
fon) żyje w zimnych zakątkach Amery- 
ki Północnej i Eurazji. Razem z ogo- 
nem dorasta niemal do 1,5 metra dłu 
gości, może ważyć 30 kg. Tylko pozor- 
nie jest to niewiele - rosomak to wy- 
jątkowo bojowe zwierzę. Lepiej go nie 
niepokoić, nawet jeśli jest się wilkiem 


- czy niedźwiedziem. Poharata po twa- 


rzy, skoczy do gardła, a jego kilkuna: 
stocentymetrowe pazury z łatwością 
przetną mięśnie. Już chyba wie- 
cie, drogie dzieci, czemu Logan 
nazywa się Wolverine? 


M Wersja beta Colina McRae 3 nie 
"| ma dużych błędów, raczej niewielkie 
potknięcia. Oto dwa z nich. 


Subaru impreza: 


gwiazda pierwszej | 
części Golina McRae | 


Jeśli podczas jazdy przycieramy 

o metalową barierkę, mur czy skałę, 
z karoserii sypią się iskry. Ale gra 
źle określa takie miejsca. Przykład 
widzimy powyżej. Podjeżdżamy lekko 
na nasyp i oglądamy efekt, jakbyśmy 
tarli o granit. 


Ford focus, obecny zyc Ę pe 
0 ZMISDZOZEW 5) EKOGA 0y:KO, 28 PU! BCJO= Wiadomo co prawda, że na południu 
ay?. Ma jak dlugo j RZ ] EE Europy krzaki są skarłowaciałe 
5 i bardziej wytrzymałe, ale fakt, ; 
Aże ta roślinka zatrzymuje w miejscu / 
» rozpędzony samochód rajdowy, 
to zbytnia wiara w jej możliwości. 
Takich biologicznych cudów spotyka 
ię na razie wiele. 
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| ułuczemy 
„ podczas 
/ pierwszego 
8 | przejazdu w Colinie, jeśli nie graliśmy 
w poprzednie części. 
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- Spotykamy się w studenckiej ka- 
fejce, by stoczyć jeden z tych aka- 
demickich sporów, z których nie- 
wiele wyniknie... 

- Eee, Jojoy, skąd ta blaza. Dowie- 
my się wiele o dwóch grach, 
w tym jednej lepszej: Chrome. 

- Paddie, nie żartuj, oczywiście że 
Red Faction II jest lepsza! 

- Jak to, nie popierasz rodzimej 
produkcji Techlandu? 

- Rodzimej? Dalibóg, nie wiedzia- 
łem. Nie mogli jej nazwać Chrom? 
- No wiesz, jeśli chce się podbić 
rynki międzynarodowe... 

— Podbić rynki, dobre sobie! Moja 
frakcja ma przynajmniej czerwo- 
ną podbudowę międzynarodowe- 
go proletariatu. 

- Wspartą może jeszcze Dziełami 
zebranymi Lenina? 

- A żebyś wiedział! 

- W ten sposób do niczego nie 
dojdziemy. Co pan powiesz na fili- 
żankę kawy i rzeczową dyskusję? 
— Może być. Dla mnie latte z odro- 
biną cynamonu. 

- Mięczak!. Espresso poproszę. 
Podwójne! 


RED FACTION Il 


maz *_.. 


Ta gra narodziła się na konsoli - to wi- 
dać. Uproszczona, ciut mangowa, kon- 
solowe menu... W wersji PC poprawio- 
no powierzchnie i zwiększono obsługi- 
wane rozdzielczości. Ewentualne wady 
rekompensuje i tak GeoMod - środo- 
wisko jest w znacznej mierze znisz- 
czalne, a przejście przez ścianę (po 
zrobieniu w niej wielkiej dziury) nie 


stanowi żadnego problemu. 


BPS— 
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w ataku na laboratorium nanotechno- 
logiczne. Jego oddział ma zdobyć tech- 
nologię pozwalającą tworzyć super- 
żołnierzy. Stojąc na czele takiej armii, 
generał Sopot ogłasza się dyktato- 
rem, przejmuje władzę i wyrzuca z ro- 
boty niepotrzebnych już nikomu na- 
jemników. Kilka lat później dołączają 


oni do podziemnej Czerwonej Frakcji. 


- Jak dla mnie scenariusz Chrome'a jest bardziej wiarygodny - mam 
uwierzyć, że ten twój dyktator wylałby z roboty swój najlepszy oddział? 
- Ale Red Faction Il nie popada od razu w banał: zdrada kumpla, 
piękna kobieta... Może jeszcze są rozdzielonym rodzeństwem? 
- Chrome przynajmniej nie jest taki deprymująco liniowy. 

- Niby gdzie ta twoja nieliniowość? Że możesz obejść górę z le- 
wej zamiast z prawej? | tak wylądujesz w zaprogramowanym 


punkcie zwrotnym. 


Falują czerwone szturmówki, 
Z gardeł wyrywają się hasta 
na cześć Czerwonej Frakcji. 
Naprzeciw pochodu ruszają 
zwarte, błyszczące szeregi 


RED FACTION Il 


W sumie nic nowego. Jedyna cieka- 
wostka to zdublowanie lżejszych ty- 
pów uzbrojenia (pistolet, uzi). Boha- 
ter w każdej ręce może trzymać jedną 
giwerę i strzelać z nich niezależnie. 
Poza tym typowo - karabiny, granat- 
niki, rail gun, granaty... | oczywiście 
snajperka. Podobnie jak w Chrome'ie 
dochodzi do tego jeszcze uzbrojenie 
dostępnych pojazdów. 


- W Chromeiie przynajmniej można w pełni wykorzystać możliwości każ- | 
dej spluwy. A u ciebie co? Kiedy ostatnio korzystałeś z podwójnych uzi? 
- Faktycznie minęło trochę czasu. Na zombiaki jakoś marnie działa... 

- Zombiaki? Nie załamuj mnie! Gdzie realizm? 

- Ana co mi tu realizm? Co to ma być, Operation Flashpoint? Ja chcę 
rozwałki, eksplozji i krwi na ścianach! 

— Ośśś, dzieci nas czytają. 
— O. przepraszam. > 


- Tu nie podskoczysz —- GeoMod jest jedyny w swoim rodzaju. 
„ — Przereklamowana funkcja. Zniszczyć można tylko to, co do rozwałki | 
” przewidzieli autorzy. Chrome przynajmniej niczego nie udaje. I takiej fajnej | 
trawy jak tutaj w życiu nie widziałem! 3 
- Ty tylko o trawie. Zresztą gdy w Chrome'ie ustawiasz przyzwoitą grafi- 
kę, to wysysa zasoby z peceta jak komar z zespołem odstawienia! 

- Anikt ci nie powiedział, że Pentium 400 MHz to już przeszłość? 

- Awidziałeś te wnętrza? Kto polecił chromiarzom tego projektanta? 


Ć 4 zh: A 


- Mówię ci, Chrome wymiecie! 

- A mówią, że to nasza frakcja jest 
marzycielska. Kto kogo wymiecie? 
Z jednej strony masz bliżej na świe- 
cie nieznany Techland, a z drugiej 
firmę o uznanej renomie - THQ. 

- Faktycznie, moc marketingu mo- 
że i nie jest po naszej stronie. 


Przewidywania 


- Przyznaję - miło by było, gdyby 
rodzimy producent odniósł suk- 
ces... Ale, ale — chyba nieco odeszli- 
śmy od tematu. Możesz mówić, co 
chcesz, ale widziałem tego twojego 
Chrome'a - i jakoś nie rzucił mnie 
na kolana. Owszem, masz rację 
z tą fajną trawą na wietrze, ale to 


RED FACTION Ii 


Wszystko jest tu nanomodyfikowane 
- bohaterowie, przeciwnicy, uzbroje- 
nie. Strzelec z drużyny Aliasa dzięki 
nanowszczepom ma niezrównany 
wzrok, z kolei specjalistka od skrada* 
nek może za ich pomocą rozpływać 
się w otoczeniu. Część wrogów to na- 
noożywione zombiaki, część - nieco 
klasyczniej tworzone cyborgi. W ogó- 
le jest bardzo nano. 


- Nano? Ano! A także neuro! 


- Tyle tylko, że u mnie bardziej. W Red Faction II wszystko jest nano, bo- 
haterowie niemal świecą w ciemności od tych robocików w żyłach. 

— No i co z tego, skoro nie możesz tych bajerów rozbudować ani podkrę- 
cić? | kto to widział, żeby nanoboty umożliwiały widzenie przez ścianę? 

— No wiesz, to takie specjalne rentgenowskie nano... 

- Jasne. Mój Logan ma to lepiej zorganizowane — jak chce, to włącza so- 
bie superwzrok i na dwieście metrów odstrzeliwuje jaskółce kokosa. 


RED FACTION II 4-2 


Cztery różne maszyny: miniokręt pod- 
wodny, pancerz bojowy, czołg i śmigło- 
wiec szturmowy. Pilotować własno- 
ręcznie można dwa pierwsze, w pozo- 
stałych jesteśmy odpowiedzialni za 
obsługę uzbrojenia pokładowego. Naj- 
słabiej zapowiada się śmigłowiec lata- 
jący nad monotonnym miastem, najle- 
piej - wyposażony w trzy. rodzaje 
uzbrojenia pancerz Battle Armor. 


bie? Weźmy ten latający skuter... 


- Że niby na ekranie widać tylko kabinę kierowcy? A co, może jeszcze 
chciałbyś powtórek i pilota gadającego o zakrętach? 
- Ja tam wolę jakość, a nie ilość. Jak wsiadam do Battle Armora, to on 


Te, co tażą i fruwają 


- W połowie z tych błaszaków w Red Faction Il robisz za balast! 
- Ale strzelający balast. | maszynki wyglądają, że nie pogadasz. A u cie- 


chyba za mało. Choćby modele 
postaci. Ta Carrie wygląda, jakby 
jej silikon z twarzy spływał. : 
— Czepiasz się. Widziałeś dopiero 
betę, do premiery chłopaki jesz- 
cze ją doszlifują, będzie śmigać aż 
miło! Poprawią inteligencję, wygła- 
dzą grafikę, dopracują interfejs, 
zoptymalizują kod... 

- A kiedy ta premiera? 

- Podobno przed wakacjami. 

- No to najwyraźniej muszą się 
szybko uwijać. Bo widzisz - Red 
Faction Il na PC jest już w 99 pro- 
centach gotowy. Dopracowany, 
przetestowany na PlayStation 2, 
wygładzony i zoptymalizowany. 

— Dla mnie właśnie za bardzo kon- 
solą zalatuje, wolę czysto peceto- 
we gry. To jak, chyba tradycyjnie 
nie dojdziemy do porozumienia, 
która gra porwie serca i umysły 
graczy w drugiej połowie roku, 
która przemówi najbardziej do ich 
wyobraźni, przeniesie w wyimagi- 
nowany Świat... 

— Padie, nie unoś się. Zresztą jak 
to nie doszliśmy do porozumie- 
nia? Toż już w marcu mówiłem, że | 
Doom Ill i tylko Doom III zassie 
Unreala, Red Factiona II i, nieste- 
ty, pewnie Chrome'a też... 

- Durne, imperialistyczne id... 
Wkurza mnie to. Jeszcze jedno 
espresso proszę! 

- Szóste? 

- A'co, jak szaleć, to szaleć. 

- A wiesz co, chyba się do ciebie 
przyłączę. Tylko z odrobiną cyna- 
monu proszę! 

- Wariat! 


CHROME „ 


najpierw robi wzzziiiiut, potem wiiiiiiig i mi się neurointerfejs z kabiną łą- 


czy! A u ciebie po prostu zmiana kamery i w drogę. 


BIEK M4 
ko TEM OCEN 
e: Gatunek i tytul gry 
Te dwie podstawowe informacje 


na temat testowanej gry umieszczamy 
na samej górze klepsydry. 


Wersja językowa 
Tutaj podajemy, czy gra komunikuje 
się z nami po polsku czy po angielsku. 


| G) Informacje o grze 
/ Z tej części tabelki dowiadujemy się, 
kto stworzył grę, kto ją wydaje w Polsce 
i ile pieniędzy za nią żąda. 


O co chodzi 
| Tutaj pokrótce wyjaśniamy, 
co i dlaczego robimy w opisywanej grze. 


Wymagania 
Podajemy najsłabszą (według producenta) 
konfigurację peceta, na której gra rusza. 


| » Producent: llusion Softworks 
) ||» Wydawca: Play iti 
|» Lena: 99,80 


| Próbujemy przeżyć w wietnamskim piekle. 
palcem na spuście przekradamy się 


PIII 733 MHZ, 256 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB RAM 


PLUSY 
Klimat, rOZgr! ywka, kroń 
> MANUSY 
Zachowanie. kumpli 


kę 


Q Ocena 

Ogólna nota wystawiona przez nas grze 
niebędąca średnią ocen szczegółowych. 
Nasza skala jest prosta i konkretna: 

| 0,0 - 2,9 niedostateczna 

3,0 - 4,9 mierna 

5,0 - 5,9 dostateczna 

6,0 - 6,8 dobra/dobra plus 

7,0 - 7,9 bardzo dobra 

8,0 - 8,9 celująca 

9,0 - 9,9 genialna 


Plusy i minusy 
W telegraficznym skrócie wymieniamy 
największe zalety i wady gry. 


2 fceny szczegółowe 


Te słupki pokazują, jak oceniamy po kolei: 


| stopień trudności gry, jakość oprawy 

! dźwiękowej i graficznej oraz grywalność, 
j czyli frajdę płynącą z rozgrywki. 
4 


+ 
«dwa w dale w siaże W siać żaba” 
Wad ać w cd wdał w b udać wł ad Padwa 


Nowa gra z Indym * 
zdążyła naczas 
— ukazała się : 5 
przed Tomb NY 
Raiderem. NY 
Niestety taki 0 © 
pośpiech nie |... 
stużyaniba- 5... 
daniom doktora . ę 
JONESA, ani grze 


Pi ierwsza wersja tej gry pojawiła się 
y na Xboxie i zebrała cięgi za niedopra- 
cowania. Wersja pecetowa wyszła 
ponad miesiąc później, ale autorzy nie 
zdążyli poprawić błędów psujących 
rozgrywkę. Prawdę mówiąc, nie po- 
prawili absolutnie niczego. 
Fabuła koncentruje się wokół Serca 
Smoka, czarnej perły zamkniętej 
w grobowcu ostatniego cesarza 
Chin. Posiadacz perły może kontrolo- 
wać umysły ludzi, nie dziwi więc, że 
do wyścigu po artefakt stają żądni 
władzy hitlerowcy pod przywódz- 
twem złowrogiego Von Becka. W ak- 
cję wplątuje się też mafia: azjatycka 
triada Czarnego Smoka. 
Doktor Jones nareszcie nauczył się 
walczyć w grach. Mamy wprawdzie 
tylko dwa klawisze odpowiedzialne za 
ciosy, ale połączone w sekwencje da- 
ją całkiem sporo kombinacji. Indy 
walczy pięściami, ale nieobce są mu 
uderzenie kolanem w brzuch czy też swojski 
atak z baranka. Jeśli przeciwników jest więcej, 
wyciągamy z kabury rewolwer, a później odbez- 
pieczamy także pistolet maszynowy. 


Herr Flick z gestapo spalił o jeden 
dowcip za dużo 1 zwyczajnie odleciał 


Broń palna idzie w odstawkę, gdy dochodzi „$ 


do zwarcia - wtedy atakujemy wrogów tym, co 
nam wpada pod rękę. Krzesło rozpada się już 
po pierwszym ciosie, ale na przykład szpadel 


Ę ę W bibliotece należy zachować ciszę, 
ER 


Więc strzelamy z lugera z tłumikiem 


wytrzymuje znacznie więcej. Jeśli mamy ochotę 
na wyrównanie szans, wyciągamy bat i wyrywa- 
my nim broń przeciwnikom. Ewentualnie przy- 
ciągamy ich do siebie i częstujemy kułakiem. 
Bat przydaje się również przy przeskakiwaniu 
przez przepaście, ale wykorzystujemy go tylko 
w miejscach przewidzianych przez twórców. 
Gdy Indiana obrywa mocniej lub spada z więk- 
szej wysokości, odzyskuje utraconą energię, pi- 
jąc wodę z manierki. Napełniamy ją przy źródeł- 
kach. Jednak kiedy próbujemy zaczerpnąć wody 
z licznych jeziorek i stawów, w których tapla się 
Jones — nie ma bata, nic z tego. 

Poziomy zaprojektowano z głową. W praskim 
zamku przemykamy pomiędzy zmyślnymi pułap- 
kami, z kolei w Istambule widok pustego w środ- 
ku olbrzymiego meczetu zapiera dech w pier- 
siach. Zagadki są dosyć proste, chociaż trafiają 
się też perełki, jak zegar, na którego tarczy 


+ 


Znakiem firmowym India- 
ny Jonesa jest jego nieod- 
łączny kapelusz, po który 
archeolog sięga, ryzyku- 
jąc nawet utratę ręki. 
W grze kapelusz spada 
z głowy Indy'ego, gdy ten 
mocno obrywa od prze- 
ciwników. Czym prędzej 
go podnosimy, no bo jak 
to tak - z gołą głową. 
, Oczywiście daje się grać 
i bez kapelusza, jednak 
' po przejściu do następne- 
go etapu znów go mamy. 

Drugim niebezpiecznym 
momentem dla nakrycia 
głowy jest skok do wody. 
Indy chowa wówczas ka- 
pelusz za pazuchę, aby 
po wyjściu na suchy ląd 
' fachowo otrzepać go o no- 
gawkę i nałożyć na głowę. 


w. ustawiamy odpowiedni znak zodiaku i godzi- 
ę 


na podstawie malowideł na wrotach, które 


chcemy otworzyć. 


Grafika jest śliczna, ale pomimo wykorzystania 
najnowocześniejszych technik nie udało się 
odtworzyć rysów twarzy Harrisona Forda. Do- 
piero gdy oglądamy bohatera w garniturze 
i okularach, dostrzegamy jakieś podobieństwo. 
Pośpiech autorów widać po idiotycznym, 
przeniesionym żywcem z Xboxa sterowa- 
niu, które nijak nie sprawdza się w pece- 
towej grze. Myszką kierujemy nie tyle boha- 
terem, ile kamerą pokazującą go z zewnątrz. 
A gdy zaczynamy biec w jakimś kierunku, ka- 
mera powoli — zbyt powoli - przesuwa się za 
plecy Jonesa. Gdy próbujemy poruszać się 
w bok, Indiana zaczyna biec po okręgu, po chwi- 
li wpadając na ścianę lub przeciwnika. Kata- 
strofalnie rozwiązano zarządzanie ekwipun- 
kiem. Nie daje się go przejrzeć za pomocą kółka 
na myszce ani przyporządkować broni do klawi- 
szy. W efekcie gdy staramy się zmienić broń 
z pustego rewolweru na maczetę, mijają 


rtrzem 


Wesołe wiece rd stylu g mom, 
przyciąga turystów żądnych wrażeń 


długie chwile, które wrogowie ochoczo wykorzy- 
stują na punktowanie naszej postaci. 

To jeszcze nic. Prawdziwym koszmarem są nie- 
konsekwencje w przypisaniu klawiszy do czynno- 
ści. Jeśli lubimy poruszać się za pomocą strza- 
łek, to takie ustawienie klawiszy sprawia, że In- 
diana nie potrafi rozbujać się na łańcuchu. Za- 
miast tego wspina się po nim w górę i w dół, 
a my z coraz większą irytacją przeglądamy 
ustawienia sterowania. Poza tym podczas prze- 
nosin z konsoli na peceta Indy zapomniał, jak się 
pływa. Jedynym sposobem na przemieszczanie 
się w wodzie jest rytmiczne naciskanie klawisza 
wynurzania przy jednoczesnym odpychaniu 
myszki od siebie, żeby nasz bohater trzymał po- 
ziom. Problem znika, gdy leniwie płyniemy po 
powierzchni wody, ale w ten sposób nie daje- 
my rady uciec przed krokodylami i rekinami. 


Miałem kopać od tego słupka do do | 
_ dwunastej, oco chodzi, „PENEMIEF 


Jednak największą wadą jest brak syste- 
mu zapisu stanu gry podczas zabawy. Gra za- 


pamiętuje jedynie, które rozdziały skończyliśmy. 
Jeśli padamy pod koniec długiego etapu, zaczy- 
namy od nowa. Z tego powodu mniej cierpliwi 
gracze przerwą swoją przygodę z Indianą już po 
dwóch pierwszych zadaniach. Szkoda, że ta nie- 
źle pomyślana gra została tak zepsuta fatalny- 
mi błędami, bo zabawa jest całkiem przyjemna. 


Yurop, A Europa 


, Akcja gry toczy się tuż przed 
, drugą wojną światową. Ame- 
| rykańscy twórcy skorzystali 
jz tej okazji, by kolejny raz 
udowodnić, że historię Euro- 
py mają w nosie. Polska ma 
kształt, jaki uzyskała dopie- 
ro po wojnie. Jest Słowenia 
i inne państwa dawnej Jugo- 
sławii, Białoruś i cała mozai- 
ka byłych republik radziec- 
kich. Po prostu autorzy bez- 
trosko skopiowali współcze- 
sną mapę Europy! W dodat- 
'ku zrobili to niedokładnie, 
przenosząc stolicę Czech do 
Niemiec, pod Monachium. 


PIII 733 MHz, 128 MB RAM, 
akcelerator 3D z 32 MB RAM 


> ZLUSY 
Miimat, bijatyki, 
> DTUSY 
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CHAMPIONSHIP. MANAGERTAB 


uła Gi LE La 


Król wrócił, ale jego władza nie 
jak kilka lat temu. Co wiĘCEJ, 


man 


zbył CZĘStO irytuje SWOICH IOjali 


- iedy w poprzed- 
nim numerze pi- 
' saliśmy o Cham- 


pionship Manage- 
rze 4, stwierdzili- 
śmy, że do czasu premiery fir- 
ma Sports Interactive musi usu- 
nąć wszystkie rażące błędy, bo ina- 
/ czej gra będzie przypominała mecz 
_piłki, w którym sędziuje ślepiec. Nie- 
stety, z poprawek nici. Po raz kolejny 
okazało się, że pisanie tak dużych gier 
w pośpiechu nie wychodzi i im na zdrowie. 
zisiaj ani słowa nie poświęcimy na wymie- 
nianie zalet tego potencjalnie najlepszego 
menedżera, który ma taką głębię i możliwo- 
ści, że głowa mała. Zajmiemy się błędami. 
Gra w polskiej lidze to trudne zadanie — oczywi- 
cie, jeśli nasze ambicje wykraczają poza utrzy- 
anie się w ekstraklasie. W ogóle, jeśli przej- 
jemy drużynę z niedorozwiniętego piłkarsko 
kraju, musimy być gotowi na to, że nigdy nie do- 
równamy najlepszym. Wszystko przez sztuczne 
ograniczenia programu gry. Budżety komputero- 
wych klubów to mały procent tego, ile rocznie wy- 
daje Wisła czy Groclin, a pieniędzy na transfery 
dostajemy tyle, co kot napłakał. Legia, która na- 
prawdę swojemu najlepszemu graczowi płaci 
prawie milion złotych rocznie, na zakup nowych 
graczy w CM4 ma... 170 tysięcy. Na cały sezon! 
| jak za to kogoś kupić, skoro najlepsi rodzimi li- 

gowcy kosztują nawet kilkanaście mie 


29:40 = 


© 


razem położyli się na boisku i utworzyli 


JG gigantyczną, acc owada N Tiatest Score 
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Ambitny trener myśli w tej chwili: to proste, trzeba 
awansować do Ligi Mistrzów! I fajnie, tylko niemile 
się dziwi, kiedy okazuje się, że nie dostaje za to ani 
grosza. Jeśli jest naprawdę ambitny, to wygrywa 
w Europie kilka meczów i ktoś interesuje się jego 
najlepszym piłkarzem. Którego, oczywiście, trzeba 
sprzedać, żeby nie zbankrutować. 

Z pełnym portfelem próbujemy namówić do 


pacza zza zachodniej granicy. To też kończy 
się fiaskiem, nawet jeśli wcześniej zdobyli- 
śmy Puchar UEFA. Rozbudowa pękającego 
w szwach stadionu również nie jest możli- 
wa, bo w programie zapisana jest jego 
maksymalna wielkość, bardzo często 
absurdalnie niska. Te pozornie małe błędy 
powodują, że zrobienie w Polsce silnej ligi, 

w której graliby chociaż znani emeryci, 

jest niemożliwe. Nawet najbardziej ambit- 

ny i utytułowany menedżer chce się w ta- : 
kiej sytuacji przenieść do Anglii czy E 
Włoch. Chce, ale nie może - nie przyjmu- 
ją go nawet największe łamagi, bo pocho- 
dzi z kraju o niskim potencjale piłkarskim. 
Jeśli chcemy więc poprowadzić oentue, Real, 
albo Manchester United, zaczynamy nową grę. 

| znów dopadają nas dziesiątki błędów... Na przy- 
kład znikanie (!) całej ligi po kilku rozegranych se- 
zonach. Liga po prostu się nie zaczyna! Niekoń- 
czący się okres przygotowawczy? Nie, bo gramy 
w krajowym pucharze. Po dotarciu do finału cze- 
ka nas kolejna niemiła niespodzianka — gra nie ra- 
dzi sobie z poli- 
czeniem  bra- 
mek w dwume- 
czach! Gdy dwa 
mecze finałowe 
są toczone na 
neutralnym bo- 
isku, CM4 nie 
traktuje klubów 
równo, tylko tak, 


Ja 


....bardzo dobra 


Ruch Chorzow 


Pojedynek jednego z najlepszych 
polskich piłkarzy z jednym z najlepszych 
na świecie nie uwzględnia nowych fryzur 


0727) 
Realizm 
| > MAUSY 
 Multum błędów 


"od Jeżeli po kilku tygodniach 
pierwszego sezonu gry mniej 
niż połowa pierwszego składu 
naszej drużyny nie jest po- 
ważnie kontuzjowana, mamy 
prawo uważać się za farcia- 
rzy. Ten fatalny błąd gry naj- 
bardziej psuje nam zabawę. 
Większość urazów pojawia 

|| się podczas meczów, ale gra 
nie informuje nas o nich. Całe 
szczęście, że w kadrze zespo- 
łu może być nieskończenie 
wielu zawodników. 


jakby jeden był 
gospodarzem. 
Słynny już dwuwymia- 

rowy tryb graficzny spo- 
tkania też ma wady. Na przy- 
kład gdy podczas oglądania ak- 


gry w naszej jedenastce średniej klasy ko- s 


Miroslaw Szymkowiak — David Beckham 


MRC, Age 25, Polish — M RC, Age 27, English 


© Camara W + 


Technical mental 


cji chcemy poznać ustawienie taktyczne przeciw- 
nika, transmisja urywa się i już nie wiemy, jak 
strzeliliśmy czy straciliśmy bramkę. Podgląd ob- 
naża też marginalne niedoskonałości samej sy- 
mulacji meczu. Zdarza się, że piłkarze zachowują 

się nielogicznie i w sytuacji sam na sam z bram- 

karzem wycofują dnia na środek boiska. 


Jesteśmy prze- 
konani, że za pół 
roku, po serii ła- 
tek i aktualizacji 
składów, Cham- 
pionship Mana- 
ger 4 będzie ge- 
nialny i idealny. 
Na razie jest za- 
ledwie... bardzo 
dobry. 


PII 300 MHz, 64 MB RAM, 
karta graficzna zgodna z Directh-Em 


yścigi po bezdrożach nie 
W się wielkim zain- 
teresowaniem produ- 


centów gier A przecież jazda 
terenówką to sama radość. 
Tak po prawdzie Master Rallye ż 
nie jest do końca terenowy. Ś - R 
gamy się tu przede wszystkim po 
drogach gruntowych. Nic jednak 


inie stoi na przeszkodzie, żeby nieco 
z nich zboczyć. Co prawda swoboda 
nie jest zupełna i po chwili jazdy 
w bok widzimy napis Off Course, 
a samochód zostaje automatycznie 
przerzucony z powrotem na trasę, 


PLAY TEST DUMMY. 


Każdy z nas kiedyś o tym marzył. 
Sprawdzić, czy te terenówki rzeczywi- 
ście są takie mocne. Walnąć przy peł- 
nej szybkości w mur czy wypróbować 
zawieszenie, skacząc na muldach. 


_ Na początek delikatne kombo - ściana 
budynku na masce plus przeciwnik 
w bagażniku. Silnik zielenieje, a nasz 
wzrok przyciąga drobny błąd - kabel 
telefoniczny wycinający z drogi kawa" 
łek „ida Nic to, La ok pania 


Uderzenie w kamerę... Silnik praktycz- 
nie przestaje istnieć, kierownica trzy- 
ma się na taśmę klejącą, a maska na- 
szego nissana navary zaczyna przypo- 
minać zgnieciony dziób hondy HR-V. 


_ Czołgamy się do mety. Samochód po 
drodze zgubił kierownicę, silnik i zawie- 
szenie. Mimo najlepszych chęci nie 
udało się nam przebić opon ani zała- 
twić skrzyni biegów. Cóż, automat... 


Od Pacyfiku po Plac Czerwony, DO Rasji 
przez Portugalię, Francję, Wlochy, 
Austrię i Turcję. Bite 5000 kilometrów 


| ale zakręty po werte- 
/ pach ścina się z przy- 
|. jemnością. 
. Program gry, chociaż 
| Bp oszałamiający, ro- 
PP bi porządne wraże- 
nie. Świetnie spisuje 
/się w generowaniu 
pustawego, wiejskie- 
go krajobrazu, który przeważa na 
wszystkich z 25 dostępnych tras. 
Widzimy głównie strumyki, wydmy, 
wzgórza, kaniony. Je- 
śli zabudowania, to 
rozrzucone i niezbyt | 
zamieszkane. i 
Nieco dziwi brak gło- /** 
sowych podpowiedzi 
pilota. Owszem, jest | 
w kabinie, ale siedzi 
i milczy. Obraził się? > 
Dobrze przynajmniej, : 
że czasami macha, 
małą karteczką ze | 
schematem nadcią- | 
gającej przeszkody > 
na trasie. Z jednej | | 
strony to dość komu- | 
nikatywne, z drugiej - 
jednak aby je odczytać, trzeba choć 
na ułamek sekundy oderwać wzrok 
od trasy, a to przy osiąganej pręd- 
kości nie jest zbyt roztropne. 
Sensownie zróżnicowano styl pro- 
wadzenia aut. Jest ich, łącznie z bo- 
nusowymi, 25 - wszystkie auten- 
tyczne. Inaczej zachowuje się lekki 


1.i zwinny buggy, inaczej dwuipółtono- 
| wy nissan navara czy popisowy re- 
| nault schlesser, a jeszcze inaczej 


prawdziwy czołg na czterech ko- 


1 łach, czyli wyścigowy rosyjski ka- 


maz. Oczywiście o pełnym realizmie 
nie ma mowy, ale chyba w żadnej 


]grze zderzenie z betonowym słu- 
1 pem przy szybkości 200 km/h nie 


pociąga za sobą konsekwencji tak 
poważnych jak w rzeczywistości. 
W Master Rallye w rogu ekranu wi- 
dzimy ikonki przedstawiające stan 
poszczególnych układów. W miarę 
destrukcji wozu tracimy kontrolę 
nad maszyną: podczas jazdy na 
wprost zaczyna ściągać nas na boki, 
a rzężący silnik rozpędza nas do za- 
wrotnych 50 km/h. Wrażliwość na 
uszkodzenia zależy przy tym od sa- 
mochodu. Zniszczenie czegokolwiek 


> PLUSY 


Wykór aut, realizm 
> MAUSY 


Przeciętny dźwięk 


w kamazie wymagałoby chyba zjaz- 
du w przepaść i przywalenia przez 
lawinę głazów. Karoserię można po- 
wgniatać, amatorzy samochodo- 
wych strip-teasów nie mają jednak 
co liczyć na odpadające części. 

W sumie gra jest niezła. Dość reali- 
styczna, eksplorująca często pomi- 


jany segment rynku. I to eksplorują- | 


ca - nomen omen — z dala od utar- 
tych szlaków dystrybucyjnych. Ma- 
ster Rallye bowiem będzie dołączo- 
ny do lipcowego numeru magazynu 
Komputer ŚWIAT GRY. Ktoś mógłby 
zapytać, po co w takim razie o niej 


piszemy. Powód jest prosty — to bę- | 


dzie polska premiera tej gry. 


| 1 Do be. ą y” EJ 
dwudziestu pięciu licencjonowanych 


| b wsmacamia 


PII 266 MHz, 64 MB RAM, 
akcelerator 30 z 16 MB 


*Nie wystawiamy grze oceny, bo publikuje ją Axel Springer Polska Sp. Z 0. 0. — wydawca PLAYA 


- Fot: P.HERTZOG/EPA/AF PAP 
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Zadna gra nie oddawafa 
ducha prawdziwej wojny 
tak dobrze jak Medal of 


Honor. Aż do czasu, gdy 
ukazał się Vietcong 


rzenosimy SEM drugą po- 
| łowę lat sześćdziesiątych, 
w czasy wojny wietnam- 
skiej - jednego z najdłuż- 
szych i najtrudniejszych 
konfliktów w historii Sta- 

nów Zjednoczonych. 
Wcielamy się w Stevena 
Hawkinsa - sierżanta, który właśnie 
przybywa do obozu Nui Pek i obej- 
muje dowodzenie plutonem żołnie- 
rzy. Akcję gry oglądamy oczyma bo- 
hatera i zza celownika broni palnej — 
tu jednak podobieństwa Vietcongu 
do innych trójwymiarowych strzela- 
nin się kończą. Szybko zauważamy, 
że to coś więcej niż jeszcze jedna 

gra o bieganiu i strzelaniu. 

W zwykłych grach zręcznościowych 
walka sprowadza się do jak najszyb- 
szego ściągania spustu jak najlep- 
szej giwery. Tu sprawa wygląda ina- 
czej. Przeciwnicy strzelają celnie, 
zaś nasz bohater wytrzymuje w naj- 
lepszym wypadku kilka trafień. Z te- 
go powodu ostro kombinujemy 
przed każdym starciem, zwłaszcza 


|że stan gry zapisujemy tylko | kika | 
razy na poziom. 


z 
| 


z każdej giwery — pierwszy to niecel- 
ny strzał z biodra, którego zasięg 
| określa klasyczny celownik. Jeśli jed- 


nak chcemy przeżyć, musimy przyło- | 
żyć broń do policzka. MUWIZCEJ 


w Vietcongu mamy dwa tryby ognia | 


| 


Hawkins chodzi wolniej, ale strzela | 


znacznie celniej (minusem tego try- 
bu jest brak narysowanego celowni: 
ka; polegamy wyłącznie na urządze- 
niach celowniczych trzymanego 


w rękach karabinu bądź pistoletu). 


Po kilku takich starciach zaczynamy 


"Woaujna 


„pał; RAA 

z niespodziewanych kierunków, zaś 
my ostrzeliwujemy nie wrogów, ale 
miejsca, w których mogą siedzieć. 


, Wtakich warunkach podstawą jest 
zajęcie dobrej pozycji, dlatego czę- 


|. sto strzelamy na oślep, przeczołgu- 
rozumieć, jakim piekłem jest walka 


jąc się zza leżącego pnia drzewa za 
nieco wyższy i dający lepsze schro- 
nienie głaz. Wrogowie też nie są 


głowami gwiżdżą pociski. Strzelani- 


| stości - obie strony starcia na 
' zmianę otwierają do siebie ogień, li- 
cząc na łut szczęścia. 

W takich sytuacjach ogromne zna- 
czenie ma wybór broni. Amerykań- 
ski sprzęt wydaje się solidniejszy, 
ale i niektóre wietnamskie (czy ra- 
czej radzieckie] wynalazki są świet- 
ne. Na przykład CKM Diegtiariow 
wyprzedza słynne M-60 zarówno 
pod względem siły pocisku, jak i cel- 
ności. Zanim jednak się tego dowia- 
dujemy, przez nasze ręce przecho- 
dzi całkiem spora liczba karabinów 


głupi i nie wychylają się, gdy nad ich | 


na wygląda więc tak jak w rzeczywi- 


R. 


w gęstym buszu. Strzały padają | 


i pistoletów. Twórcy wykonali tyta- 


niczną pracę, przenosząc do gry. 
znakomitą większość broni używa- . 


nej podczas wojny wietnamskiej, 


dzięki czemu co chwila podziwiamy 


_ jakąś nową zdobycz. Niektóre giwe- 
ry repetujemy po każdym strzale, 


_w innych przełączamy tryb ognia , 


z automatycznego na pojedyncze 

- puknięcia. W dodatku nasz bohater 
naraz niesie tylko jeden rodzaj broni 
długiej i jeden krótkiej, więc co chwi 
la BORU trudny mar 


" eym piskiem oznaczającym uszko-- 
dzenie bębenków. Ścieżka muzycz- 


- jednej z misji słyszymy nawet słynny 
' przebój Hey Joe rozsławiony przez 


Fot: CORBIS/FREE 


Do gry przydaje 
się  _wyczulony 
słuch. Każdy mu- 
si kiedyś przełado- 
wać swój karabin. 
Gdy tylko słyszymy, 
że wróg wymienia 
magazynek, szybko 
atakujemy jego po- 
zycję. Jeśli jednak 


nie przypominające: 
akcji Johna Ram-- 
. bo, to rzucamy gra- 
natem. Uważamy |EELEL YAN 
bliski wybuch ogłusza naszego bo- 
hatera. Dźwięki dochodzą wówczas: 
do nas jak przez watę, zaś my aż 
kulimy się w fotelu pod przejmują- 


na gry to z kolei przeboje lat sześć- 
dziesiątych - we wprowadzeniu do 


Jimiego Hendriksa (tu w wykonaniu 
|Ęgrupy Deep dala 


NIEWIDOMA ORUŻYNA 


— - Kierowanie drużyną to jeden z ciekawszych elementów gry, który 
jednak blednie wobec błędów w zachowaniu podwładnych. Póki 
walczą z wege; wszystko jest w porządku. Problemy zaczyna- 

a ją się, gdy oddział przedziera się przez krza- 


| 


ki. Okop głębokości metra 
jest nieprzekraczalny dla 
facetów, którzy dopiero co 
_ rozwalili piętnastu Wiet- 
namczyków w gęstym bu- 
4 szu i wysadzili zakamuflo- 
wany bunkier. Zadziwiają- 
ce, co wojna robi z umysła- 
mi ludzi. Potrafią świetnie 
walczyć, a zacinają się mię- 
dzy pniami drzew... 


_ nografii wojna wietnamska była jed- 


ną z najbardziej monotonnych w hi-- 


_storii —- ale czescy twórcy doskona- 
le odwrócili naszą uwagę od tego | 
_ faktu sprawnym poprowadzeniem 
_ wyjątkowo interesującej fabuły. 

_ Nie biegamy tu w nieskończoność 


wolimy rozwiązania 


po krzakach; misje różnią się od sie- | 
bie. Podczas pierwszych patroli 
uważamy na pojedynczych żołnierzy 


sił północnego Wietnamu i rozbra- > 
jamy pułapki zastawione na naszym © 


szlaku. Później przychodzą cięższe | 
zadania w stylu obrony wzgórza: 
przed szturmem wojsk Vietcongu 
czy też ataku na silnie ufortyfikowa- 


ne pozycje wroga. W niektórych mi- 


ł 


sjach zasiadamy za kierownicą 


jeepa aa no po d oo<kieh na 
_gach. Zdarza się też, że dziesiątku- 


. jemy biegnących żołnierzy wroga 
z karabinu M-60 zamontowanego 


na pokładzie lecącego helikoptera. 


Dodatkowy atut Vietcongu stanowi 


| 


długość rozgrywki - to nie jest gra | 
| na jeden wieczór, tu niektóre z za: 


_ dań ciągną się godzinami! 


EWC konstrukcja misji poparta 
jest niezliczonymi drobnymi szcze- 
_ gółami pogłębiającymi rozgrywkę. 
Na przykład jeśli czytamy podręcz- 
nik dla żołnierzy walczących w Wiet- 


namie, dowiadujemy się, w jaki spo- 


sób wróg oznacza pułapki i tajne 


_ przejścia. Dzięki tej wiedzy w jednej 
'z misji bez problemu odkrywamy 


„skład amunicji schowany w gąsz- 
czu. Jeśli z kolei chcemy dokładniej 
poznać wszystkie zalety i wady znaj- 


_dowanej broni, z pomocą przycho- 
dzi stale aktualizowana encyklope-- 


„dia. Jakby tego było mało, Hawkins 


| pisze pamiętnik dodatkowo wpro-. 


_ wadzający nas w klimat wojny. 
Podczas wykonywania zadań prze- 


_ szukujemy wszystkich zabitych wro- 


gów, bardzo często znajdując ważne 
'z punktu widzenia wywiadu wojsko- 


wego przedmioty. Dokładnie ogląda- 
my je na ekranie - znajdujemy mię-- 


dzy innymi rysowane długopisem 
plany, dyplomy wietnamskich żołnie- 
rzy, odznaki, medale, listy do rodziny, 


pieniądze, dowody osobiste, a na- | 


_ jaszka Stalina. Ta dbałość o szczegó- 


ły bardzo nam się podoba, szczegó|- 


| nie że o każdym znalezisku Hawkins 


(l ma coś do powiedzenia. Nasi pod- 


' Graficzne założenia Vietcongu są wet zdjęcia Ho Chi Minha oraz wu- | 
' ryzykowne — z punktu widzenia sce- 


| 'władni również często się odzywają, 
, komentując na przykład bieżącą sy- 


| tuację lub kolejne bezsensowne roz- 
_ kazy dowództwa. 


"W każdej beczce miodu znajduje się 
jednak łyżka dziegciu. W wypadku. 
Vietcongu gorzkim składnikiem oka-- 
zuje się postępowanie naszej druży- 
ny. Podwładni doskonale kryją nas. 
ogniem i szybko zmieniają pozycje, 


ale podczas zwykłego marszu po- 


trafią doprowadzić do czarnej roz-- 


_ paczy nawet najbardziej wytrwałych 
graczy. Gdy idziemy w kolumnie, ub 
zwiadowca często zatrzymuje 


To jeszcze nie koniec misji. Drużyna 
nawet tutaj potrafi się zablokować 


Amerykańscy źołnierze posługują się 
slangiem, w którym istotną rolę grają 
kilkuliterowe skróty. Przybliżamy 
waźniejsze egzotyczne wyrażenia 


anti airerait (działko przeciwlotnicze ) | 

area oi operation (teren działania) 

- artillery (artyleria) 

" aś Soon as possible (jak najszybciej) 
absent without leave (opuścił miejsce 
zakwaterowania bez wcześniejszego 
zameldowania przełożonemu) 
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ptak (slangowe określenie samolotu lub 
helikoptera) 


uj 
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HI 


estimated time of arriva] (oczekiwany 
czas przybycia) ć 
luc Iuong Jac Biet (siły specjalne 
południowego Wietnamu; to ci dobrzy) 
Civil Irregular Deiense Group (part; 


Q 


zanci południow wietnamscy; też dobrzy) 

headquarters (dowództy 

landing zone (streia lądowania) 

killed in action (zabity podczas akcji) 
ing in action (zaginiony w akcji) 

North Vietnamese Army (armia północno= 

wietnamska; ci, do któr ch się strzela) 

prisoner oi war (jeniec wojenn 

radio telephone operator ) 

(radiotelegraii 


situation report (raport syt 
VietCong (wojska północnego Wie 
wounded in action ( 
akcji) 


|się bez wyraźnego powodu i dopiero na szczęście nasza drużyna to nie 
przejęcie dowództwa sprawia, że na- tylko zawalidrogi. Dzięki łączno- 
sza dzielna drużyna raczy ruszyć / Ściowcowi kontaktujemy się z bazą 
ki miejsca. Prawdziwą katastrofą i dostajemy nowe rozkazy, zwiadow- 
okazują się wąskie tunele, w których //ca (o ile się gdzieś nie zawierusza) 
koledzy często dokumentnie nas blo- prowadzi nas do celu optymalną 
 kują. Na tę dolegliwość pomaga jedy-- trasą, spec od ciężkiego sprzętu) 
nie odczytanie wcześniej zapisanego sprawnie kładzie ogień zaporowy, | 
, stanu gry, a w przyszłości - miejmy zaś saper daje nam amunicję, gdy 
|| nadzieję - problem rozwiąże łatka. go o to prosimy. | tu kolejny świetny 
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Wycinanie hofubców to nie tylko 
domena Rosjan, ale i ich sojuszników. 
u ! d 


ł 
| 
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i» taj - podajemy współrzędne i... 


sa 


do i realistyczny szczegół - - nie e dosta- | 
' jemy nabojów do karabinu radziec-_ 
Hi kiego; podwładny nosi jedynie maga- 
'zynki do broni amerykańskiej. 
Wspaniałą rozgrywkę wspiera cu- 
downa grafika, którą doceniają jed- 
LEŃ EPORE poses sze potężnego 


Wszystkie giwery, które znajdujemy 
bądź dostajemy podczas misji, trafiają do 
podręcznego składziku. Przed każdym za- 
daniem możemy tutaj przyjść i wybrać 
broń. Już po kilku misjach zbiera się tu 
ogromna liczba giwer. Jeśli lubimy wy- 
zwania, bierzemy na przykład słaby pisto- 
let Makarova oraz dwururkę. Punktowa* 
nie Wietnamczyków z shotguna również 
ma swój dyskretny urok. 


> GRYWALNOŚĆ ) 
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Gdy trafiamy na przeważające siły wroga, - 
przydaje się wsparcie artyleryjskie. Wzy- - 
wamy je na podstawie mapy najbliższego 
terenu, kompasu i własnego wyczucia. 
Ten pagórek jest tam, ta kępa drzew tu- 
nasz od- 
dział zostaje unicestwiony w huraganie 
ognia z sojuszniczych armat. Dlaczego? 
Bo to, co wzięliśmy za pagórek na drugim 
końcu łąki, było muldą, na której stoimy... 
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Zadziwiające, co noszą przy sobie ci 
Wietnamczycy... bon do McDonalda? 


= EAN ZREŃ j 


pa 
sprzętu. PonaCa nk rzucają | 
 migoczące światło na otaczające je: 
drzewa, a w blasku odpalonej flary 


|. wyłuskujemy żołnierzy Vietcongu / 
|| ukrytych za drzewami. Twarze bo-| 


'haterów wyglądają jak prawdziwe, 


ale przeszkadza słaba synchroniza- 
cja ruchów ust z wypowiadanymi 


słowami. To dziwi, szczególnie że. 


w Mafii - poprzedniej grze tych 


„samych autorów - tę kwestię roz- 
wiązano niemal perfekcyjnie. | 


| 


| 


Vietcong to rewelacyjna gra. Oczy- | 


wiście przeszkadzają trochę takie 
szczegóły, jak słabe zachowanie dru- | 
 żyny czy też mało sympatyczny i wy- | 
razisty bohater ale rozgrywka re- 


| 
kompensuje te braki z nawiązką. | 


b z ca caodzi 


eaacwr=n. W 
? ———— 
; l 
ę A 
: ż l 
FE WE. i 
I M SKI 
= dR 
7 
| zzowowononownanaj 
> PLUSY 
Klimat, rozgrywka, broń 
2 > ALIISY 
genialna ZZPMOWANIE drużyny 
rawaaość | mu0ma sPAsAAREi WRA 
> ZŻWIĘK "z i R i 
» GRAFIKA RER RRRERA SER SKG O 


c ZNAC T) 
ANIWACNIŁETE 
© Niektóre gry powinny być oferowane 
©; gwarancją zwrotu pieniędzy, na wypadek 
© qdyby nie przypadły odbiorcy do gustu. 
© Ten dział powstał z myślą o nich 


American Gonquest 


E Autorzy Kozaków 
wzięli na warsztat konty- — q 
nent amerykański z czasów, 
kiedy jeszcze nie 
było na nim Coca- 

-Coli. Aby się na 

nim pojawiła, jako Hisz- 
panie, Anglicy, Francuzi, 
Amerykanie albo Indianieza- / 
prowadzamy na nim nowe 
obyczaje. Głównie za pomocą wiel- 
kich armii. Dobre, ale tylko dla 
oporowych miłośników strategii. 


II-2 Sturmovik: Forgotten Battles 


EM Dodatek do jednego z najlep- 
szych symulatorów lotniczych. As 
asów, Morrowind awiacji. Trudny 
jak wygranie meczu z Brazylią, 
prawdziwy jak bezrobocie, piękny 
niczym Angelina Jolie i bardziej wy- 
magający niż nauczyciele łaciny 
(podobno są jeszcze tacy). To dla- 
czego go nie opisujemy? Bo prawie 
nikt nie umie zrobić w nim beczki, 
mało kto potrafi wygrać misję, 
a jeszcze mniej osób - ma sprzęt, 
który to cudo udźwignie. Proste? 


E Latamy helikopterem 
zabawką po pokojach, zbiera- 
jąc gwiazdki. Małe 
wymagania, sła- 
ba grafika, a do 
tego niezbyt grywalne. Ta 
gra jest po prostu nijaka. Za- 
dania są niefajne, a ich wyko- 
nanie utrudnia sterowanie. O, 
już nawet ten rym jest lepszy niż 
RC Helicopter. 


EM Niech każdy rozstrzygnie 
sam - czy zainwestować w przy- 
godówkę o największym podrywa- 
czu i awanturniku wszechczasów, 
w której przygoda jest słaba, za- 
gadki - mało ciekawe, prawie nie 
ma podrywu, a walki na szpady są 
flegmatyczne jak medytacja. 


Deep Sea Tycoon 


E Firma, która zrobiła Deep 
Sea Tycoona - Anarchy Entertain- 
ment, wcześniej wypuściła Moon 
Tycoona. Trochę są monotema- 
tyczni. Niestety, za brakiem świe- 
żych tematów idzie brak świeżych 
pomysłów. Nie piszemy, że to kolej- 
na średnia i niewyrożniająca się 


gra o budowaniu podwodnego mia- 
sta i zarządzaniu nim, bo innych 
nie ma, ale gdyby były, to tak wła- 
śnie brzmiałby jej opis. 


Li noszą makijaże 


— gogle antypiaskowe. 
Jedni i drudzy mają też 
PLA lilości na twarzach 


[metalowcy jacyś?], tamci 
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Twórcy z pieczołowitością godną lepszej 


_ sprawy odtworzyli setki krzaczków, | 
drzewek i zwalonych pni. Czasami gubi: | 


my się w gąszczu, ale jeśli mamy dobry 
| zmysł obserwacyjny, zaraz zauważamy, 
_ gdzie już byliśmy, a w które miejsca 
jeszcze nie zaglądaliśmy. 


| _ VIETCONG 
| = m a m. r" 
Fi niesiemy tylko jem wę długą Ra jedn. 
krótką, co zmusza do zastanowienia, j 
| 


- to broń celna i szybkostrzelna, ale zmia- 


ALE) ow ogia pedpczago. 
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ką giwerę wybrać. Karabin diegtariow | 


'na magazynka trwa wieki. Z kolei taki 
M16 ma niższą celność, ale jest oszczęd- | 


+ Gdy wychodzimy na otwartą prze- 
| strzeń, program gry działa zadziwiająco 
_ płynnie, ale kiedy wpadamy do ubogo 
_ urządzonego pokoju, oglądamy pokaz 
_ slajdów. Trzeba jednak przyznać, że ni- 
_ gdy wcześniej nie widzieliśmy aż tak 


efektownych wybuchów. 
Jesągęe z ef 


rzed każdym kaka wybieramy 
roń, z którą wyruszamy na akcję, ale 
istolety i karabiny za mało różnią się 
d siebie. Wystarcza jedno trafienie 
w stopę z najsłabszej broni, by wróg zgi- 
nął. Dlatego też najczęściej biegamy 


> ara maszynowym CAR- L Ę 


===zĘz 


zisiaj pojedynkują się dwie dynamiczne gry wojenne, któ- 
rych główną wspólną cechą jest realistyczne przedsta- 
wienie jednej z licznych amerykańskich interwencji woj- 
skowych. Obie gry wzorowane są na filmach. Vietcong pełnymi 
garściami czerpie ze stynnego Plutonu, podczas gdy Helikopter 
w ogniu to adaptacja świetnego filmu s: Lg Trudno 
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Klimat budują szczegóły, a tych Viet 
-_ cong jest pełen. Pomiędzy misjami odpo- 

czywamy w brudnej ziemiance. Czytam 
- pamiętnik pisany przez bohatera i prze- 
ę * glądamy broszurki armii amerykańskiej. 
ś Podczas misji czujemy się jak żołnierze: 
— po prostu próbujemy przeżyć. 


Załatwiają nas trzy, cztery trafienia, 
/ więc już po kilku krokach zaczynamy ku- 
lć się pod ścianami. Atmosferę nieco. 
| psują misje, w których strzelamy z za: 
montowanego na hummerze karabinu. 
Poczucie prędkości robi wrażenie, ale 
faceci z bazookami są zbyt celni. 
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VIETCONG 


Po każdej misji ckókódej Kiro 


a przed zadaniami oglądamy długie filmy 


przedstawiające bohatera i jego druży- 
nę. Fabuła nie jest co prawda porywają 
ca, ale misje logicznie łączą się ze sobą, 
a po ukończeniu gry czujemy, że przeży- 
liśmy ciekawą przygodę. 


DEDAFOKCE HELIKOPIERY OGNIU 
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M Fabula ogranicza się do króciuteńkich 


notatek, które czytamy podczas ładowa- 
nia kolejnego poziomu. Misje są od siebie 
kompletnie oderwane, z wyjątkiem 
trzech ostatnich, w których przeżywamy 
wydarzenia przedstawione w filmie Heli- 
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porównywać te dwa filmy, ale gry mają znacznie więcej 
i podobnych elementów. Gzy lepsze okażą się nowoczesne kara- 
biny maszynowe, czy stare, dobre M16 i kalasznikowy? Inten- 
sywne walki w miastach, czy powolne, pelne napięcia przekra- 
danie się przez dżunglę? Wietnamskie piekło, czy bitwa na uli- 
cach Mogadiszu? Sprawdźmy, kto kogo położy celną serią 


kopter w ogniu. To za mało! 
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8 Skandal i wstyd. Faktem jest, że inter- 


w dokiłe ńliońyckć zp on gier 
| wencja wojsk amerykańskich w Somalii 


komputerowych Vietcong wyróżnia się 


czasem rozgrywki. Niektóre zadania - 
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; i wielkininy are napalmu o poranku, 


a jeszcze bardziej Hey Joe puszczane | 
z głośników śmigłowca. Siedząc we- 


 wnątrz krążącej nad wzgórzem maszyny, 

p strzelamy do wszystkiego, co się rusza, 

F z karabinu maszynowego M-60. Raz pro- 
| ameakiim też dżipa. ERY k.żacdkin raz. 
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Te mi trzy podstawowe pojazdy 


- amerykańskiej interwencji w Somalii, 
czyli helikoptery Black Hawk oraz Little 


/ Bird i kultowego terenowego hummera. 


Niestety nigdy sami nie prowadzimy 
żadnej z tych maszyn. Jesteśmy odpo- 
wiedzialni wyłącznie za strzelanie. 


- trwają nawet po kilka godzin. Wynika to ; 
z faktu, że poziomy są wielkie, a kon- 


nie trwała tak długo jak wojna w Wiet- 
' namie, ale to nijak nie usprawiedliwia 
króciuteńkiego czasu zabawy. Jedno, 


- strukcja misji - przemyślana. Wreszcie 
-_ gra na więcej niż jeden wieczór. 


góra dwa popołudnia i ze zdumieniem 
oglądamy napisy końcowe. 


PODSUMOWANIE 


Chociaż obie gry podejmują podobny temat, czeski Vietcong (jak 


to brzmit] wyprzedza Helikopter w ogni 0 wiele machnięć śmi:. 
glem. Producenci z firmy Mlusion Softworks stworzyli przejmują- 


cą, piękną i długą grę, przy której nawet nie mamy czasu na ziew- 
nięcie. Tymczasem amerykańska firma Novalogic odbętniła te- 
mat, polegając jedynie na licencji znanego filmu. Aż dziwne, że hi- 
storię amerykańskich konfliktów zbrojnych lepiej opowiadają 810-- 


wianie niż rodacy biorących w niej udział żolnierzy. 
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Każdy z nas kombinuje, jak zarobić 
swój pierwszy milion. A tego nie 
da się zrobić, prowadząc stragan 
z pietruszką. Trzeba zbudować 
handlową sieć kontrolującą takie 
stragany na całym świecie. To wła- 
śnie odpowiedni wybór i konfigura- 
cja biznesowych szlaków sprawi, 
że za jakiś czas ze zwykłego sprze- 
dawcy przeobrażę się w magnata 
kontrolującego rynki zbytu i wroga 
publicznego numer jeden podczas 
demonstracji antyglobalistów. 
Dobre zaplecze techniczne to pod- 
stawa w biznesie - nie mogę tracić 
czasu na użeranie się z interfejsem 
mojego centrum dowodzenia, mu- 
szę szybko organizować nawet naj- 
bardziej skomplikowane plątaniny 
biznesowych powiązań - i jeszcze 
potem się w nich łapać. 

Najpierw trening na sucho - zaczy- 
nam od kilku najprostszych tras 


D WYŚCIGOWA 


Miałem dziś koszmarny sen. Śniło 
mi się, że jestem kimś, kto nazywa 
się Franek Kimono, i śpiewam na 
scenie jakiś obrzydliwie plastikowy 
przebój ze słowami | gaz do dechy, 
i wypuszczam czad. Zadziwiające, 
jak to, co robisz na jawie, odbija się 
w snach. Bo ja rzeczywiście daję 
gaz do dechy i wypuszczam czad 
z rury wydechowej. Jestem kie- 
rowcą wyścigowym w klasie tou- 
ring cars, która - jak sama nazwa 
nie wskazuje - nie ma pra- 

wie nic wspólnego z se- 

ryjnymi samochodami 
turystycznymi. Ot, para- 

doks. 5 

W tym wyścigu jeździ 

się ostrożnie - tym bar- 

dziej że nasze potwory 

na kółkach reagują na 
najdrobniejsze drgnie- 

nia kierownicy, a gwał- 

towne szarpanie powo- 

duje, że stają okoniem. 

A najgorsze są wyścigi 


ŻAR 


dystrybucyjnych, a kończę na połą- 
czeniach, w których rozeznają się 
jedynie spece z Wall Street. Kolejny 
etap to już obracanie prawdziwymi 
pieniędzmi i towarami. Powielanie 
korzystnych transakcji i wyuczo- 
nych schematów. | liczenie kasy. 


G GAR CHAMPIONSHIP 


nocne. Kiedyś zbiłem re- 

flektory już na pierwszych 

metrach - koszmar. 

Nagrodami za to wszyst- 

ko są przyjemność z jazdy 

z dużą prędkością pośród 

tak wielu przeciwników 

i małe regulacje wozu od- 

czuwalne potem na torze. 

Poza tym samochód, któ- 

rym jeżdżę, wygląda cudow- 

nie. Przynajmniej na początku, bo 
w miarę wyścigu na lśniącej masce 
pojawiają się wgniecenia i zadrapania. 
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A mówiłem, ostrzegałem - polityka 
izolacjonizmu doprowadzi do rozpa- 
du Stanów Zjednoczonych. Nikt nie 
chciał słuchać. | proszę — „złote” la- 
ta trzydzieste dwudziestego wieku 
przeżywamy jako 23 niezależne 
państwa, tonąc w chaosie. Do łask 
powróciło piractwo - tym razem 
podniebne. Sam stoję na czele jed- 
nej z takich grup. 

Walczymy o powietrzne terytorium 
z innymi podniebnymi piratami. Sa- 
molotem lata się w prosty i bezpro- 
blemowy sposób - zasady stero- 
wania nie odwracają naszej uwagi 
od wyzwalających adrenalinę strze- 
lanin. To dla nich stałem się tym, 
kim jestem. Wspaniałe widoki pode 
mną, znajomy warkot silnika i prze- 
ciwnik na celowniku. Po kilku ra- 
zach nie wyobrażasz sobie, że 
mógłbyś robić co innego. 

No i wielka przygoda. Zdobywając 
kolejne kawałki nieba nad Ameryką, 
przeżyłem takie psikusy losu, że 


; specjaliści z tego, jak mu tam, Hol- 


lywoodlandu mogliby z tego nakrę- 
cić niekiepski film. | tylko żal cza- 
sem, że takie fajne imperium roz- 
padło się na kawałki. A właśnie znie- 
śli tę głupią prohibicję i zaczynało 
się przyjemnie żyć... 


Na bogów! Już po raz trzeci muszę 
udowadniać, że nie od razu Rzym 
zbudowano — a już na pewno nie by- 
_ ło to łatwe zadanie. Wyobraźcie so- 
bie te wszystkie akwedukty ciągną- 
ce się przez całe miasto pośród 
ogrodów, świątyń i koloseów. Każdy, 
kto budował choćby przedmieścia, 
wie, o czym mówię. Jeden Zygmunt 
Kubiak odnalazłby się w tej skompli- 
kowanej hierarchii bóstw i wiedział 
by na pewno, której świątyni nie na- 
leży stawiać obok budynku straży 
ogniowej i rozbudowa którego urzę- 
du doprowadzi do rozwoju umiejęt- 
ności łuczników. 

_ Cele wyznaczam sobie sam. Naj- 
częściej decyduję o kierunku roz- 
woju populacji czy nauki. Cały czas 
uczę się, jak skomplikowaną struk- 
turą zależności jest miasto, do któ- 
rego prowadzą wszystkie drogi 
świata. Jedno jest pewne - tylko 
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| nadszedł dzień, gdy programiści 
z szacownej drużyny Bioware'u 
_ stwierdzili: Dosyć dłużyzn w grach 
naszych! | zasiedli nad konceptem 
nowej zabawy. Musi być to RPG, 
rzekł jeden z nich. Wszak Baldur's 


| Gate fortunę ku nam obrócił i pienią- 


_ dze pochodnymi jej będące. Prawda, 
' rzekł drugi. Niechaj będzie to RPG, 
_ lecz walki musi być w niej dużo, bo 
' gracze kochają gorączkę bitewnych 
_ pól. Niech walka osią gry będzie. 


Icewind Dale 


m, 
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jego ciągły rozwój zapewni bezpie- 
czeństwo i tylko bezpieczeństwo 
zapewni jego ciągły rozwój. Muszę 
to gdzieś zapisać - będzie złota 
myśl dla potomnych. A może stwo- 
rzę o tym poemat? Moje wiersze 
wszystkim się podobają, więc chy- 
ba mam talent... 


A co z fabułą?, zapytał 
inny. Na to herszt pro- 
4 jektu mu odrzekł: Tym 
* razem gry mądrość 
j; obracać się będzie 
| dookoła bitew jeno, 
W a fabułę tylko szcząt- 
|| kową umieścim, by 
gatunku nie urazić. 
Bohaterowie rozwijać - 
się będą _ szybciej, | 
a nic tak nie cieszy ga- 
wiedzi jak kolejny po- 
ziom postaci. Gra niczym 
Baldur wyglądająca zajmie 
gracza mniej wymagające- 
go, który, pierwej odstra- 
szony, przyjdzie do nas jako 
owieczka bezbronna. 
| powstało Icewind Dale bę- 
dące wytchnieniem od dłu- 
gich dialogów i skompliko- 
wanych zagadek. Hordy go- 
blinów nacierały na drużynę 
podczas najbardziej niewin- - 
nego spaceru po parku. Na- 
stał czas czystego ADGD. - 
Nastał czas bitwy. 


Wcale się nie pchałem na bóstwo 
rządzące zza kulis cywilizacją. To oni 
przyszli i powiedzieli. Wy się nada- 
cie, potraficie zarządzać zespołem 
ludzkim w czasie rzeczywistym, ma- 
cie ten zmysł organizacyjny. A ja 
raptem byłem dobrym duchem czu- 
wającym nad budową piramidy. 
Próbowałem się wykręcić, ale kiedy 
pokazali mi, jak to pięknie z góry wy- 
gląda i w jak prosty sposób się tym 
kieruje, uległem. 

Okazało się, że na przywództwo 
czeka aż dwanaście cywilizacji! 
W tym takie potęgi, jak Fenicjanie, 
Egipcjanie czy mieszkańcy (jakże 
złego) Babilonu. Wszyscy poprzed- 
ni bogowie zostali masowo zwolnie- 
ni z powodu zbytniej humanizacji 


_ swoich rządów. 


Kultury naprawdę mocno różniły się 
między sobą, więc wybór był trudny. 
Zdecydowałem się na Egipt. 


ony 


Z góry wiele widać. Po wyglądzie 
oddziałów wroga z łatwością oce- 
niam stopień jego zaawansowania. 
Żyć, nie umierać — dosłownie! 


Nikt nie zgadł, skąd wzięliśmy szkice 
i model rzekomego PlayZepta poka- 
zane w primaaprilisowym artykule 
| z PLAYA 4/2003. Wskazywaliście 
| na Śledzia i innych goszczących 
u nas produktywnych rysowników, 
a tymczasem były to autentyczne 
warianty nigdy nie powstałego mo- 
delu komputera Amiga. Kilka lat te- 
mu właściciel amigowej technologii 
chciał sprawić wrażenie, że coś z nią 
robi. Pokazał szkice oraz 

gotowy prototyp obu- 

dowy nowej, kon- 

solopodobnej 

Amigi (która to 

obudowa stała 

się naszym PlayZep- 

tem] i... nic z tego nie wyszło. Zosta- 
ły jedynie rysunki i zdjęcia. 


Sufit zwalił się wam na łeb czy 
| co? Jak można być takimi chama- 
mi i zamiast dodatkowej gazety 
| (Dobra GRA Era Futbolu 2002) 
| dać kawałek tektury?! 

anonim z WAP-u 
Nie twierdziliśmy, że w worku 
z PLAYEM 5/2003 jest gazeta 
z Erą Futbolu 2002. Pisaliśmy o peł- 


nej wersji Ery Futbolu 2002 i taką 
dołączyliśmy. Tektura była tylko do- 
datkiem usztywniającym worek. 


Czy nie macie jakichś nowych in- 
formacji o trzecim Falloucie? 

W tej chwili jedynym powstającym 
Falloutem, o jakim nam wiadomo, 
jest wersja konsolowa o podtytule 
Brotherhood of Steel. Nie będzie to 


jednak konwersja Tacticsa, tylko |£ 


przygodowa zręcznościówka z ele- 
mentami RPG - falloutowy odpo- 
wiednik baldursowego Dark Allian- 
ce'a (też konsolowego]. Gra ukaże 
się jesienią na PlayStation 2 i Xboxa 
- nie będzie niestety wer- 
sji PC. To tak informacyj- 
nie, bo piszesz, że intere- 
sujesz się całą falloutową 
rodzinką. 
Na pecety ukazał się za to edy- 
tor do Fallouta 2. Jest do ścią- 
gnięcia za darmo na stronie inter- 
netowej fallout.blackisle.com. Pro- 
ducent gry 
ostrzega, że 
nie jest to 
idiotoodpor- 
ny program 
opracowany 
dla graczy, 
tylko narzę- 
dzie, za po- 
mocą które- 
go stworzo- 
no drugiego 
Fallouta. 
Czy można zdobyć kubek PLAYA 
w jakiś inny sposób niż tylko pre- 
numerując Wasze pismo? 
Hiardcore 
Tak, ale trzeba się namęczyć. Paku- 
jesz się do hummera i zaczynasz pe- 
netrować nieodkryte fragmenty ma- 
py w okolicy Branmin Wood. Nękają 


Cię różne losowe spotkania. W koń- | 


cu (gdzieś pomiędzy odkryciem wra- 
ku Titanica a ofensywą plemienia 


Kanadyjczyków) spotykasz dwugło- 
we krowy tnące w pokera. Stawka 
gry jest wysoka: na stole jest coś ze 
30 tysięcy oraz trochę fantów, 
w tym kubek PLAYA! 

Tak naprawdę kubek to nasze po- 
dziękowanie dla Czytelników, którzy 
udzielili nam kredytu zaufania, zama- 
wiając prenumeratę PLAYA. Nie ma 
innego sposobu na jego zdobycie. 
Może poza nocną wizytą w domu 
kumpla, który tę prenumeratę ma. 


Mam zastrzeżenia do recenzji gry 
Rainbow Six: Raven Shield, którą 
znalazłem w PLAYU 5/2003. Au- 
tor pisze, że celownik sam namie- 
rza cel i że takie rozwiązanie jest 


dosyć dobre. Ale A: 


dlaczego nie wspo- 
mniał, że można to 
wyłączyć w opcjach |--oj.re" 
gry? Nie wiedział? .w 
Autor tekstu nie 1 / 
wspomniał w nim i 
o wielu rzeczach 
na temat Raven 
Shielda. Powód? 4 
Jasny i prosty: 
aby zmieścić 
się w formule 
dość zwięzłej 
recenzji, autorzy 
wybierają najważniejsze ich zdaniem 
cechy gry, o których koniecznie trze- 
ba wspomnieć. Zawartość ekranu 
opcji nie była dla autora taką cechą. 
Zgadzamy się z tym. 
I od kiedy Ubi Soft jest wydawcą 
R6: Raven Shield? Firma Red 
Storm może nie być zadowolona 
z takiego obrotu sprawy. 

KULL 
Ależ Ubi Soft JEST wydawcą Raven 
Shielda. Prawdopodobnie chodzi Ci 
o to, że w naszej tabeli testowej 
firma Ubi Soft widnieje jako produ- 
cent zamiast Red Storma. Przyzna- 
jemy, nasz błąd. Sam widzisz, jak ła- 


two pomylić producenta z wydawcą. 


piavleax 


adres e-mail: 


OSZALAŁEŚ? TO NA STÓWĘ 
KRADZIONY SPRZĘT! JAK GLINY TO 
ZCZAJĄ: TO BĘDZIE Po NASII! 


JOJO+! CO TO 
ZA KARTONY? 


AAAAAL TO eee 
BOLO POPROSIŁ MNIE, 
AB47M PRZECHOWAŁ 
KILKA MONITORKÓW. 


| PADIE 


by BOBY PERU 


HE, HE! CZE, MŁODY! 
SIE DAŁEŚ NABRAĆ, CO? 
PO MONITORKI WPADŁEM. 


O; CHOLERA! 
PADIE, T4 


OTWORZYSZ DRZWI 
JA POZBĘDĘ SIĘ 


Prenumeratę 
możesz 
zamówić 

od dowolnego 
numeru na: 


kwartał [3 numery]: 


NOŚ PRZY SOBIE! 


pół roku [6 numerówj]: 


rok [12 numerów 
+ kubek gracza]: 


WYSTARCZY 
TYLKO 


Wypełnić zamieszczony formularz 


Przesłać go pocztą pod adresem: 
Axel Springer Polska Sp. z 0.0. 
02-303 Warszawa 79 

skr. poczt. 229 


lub faksem pod numer: 
[O prefiks 22] 608 40 07 


możesz też zamawiać 
telefonicznie: 

[O prefiks 22] 608 40 02 
lub 0801 120 003 
e-mailem: 


WIAJĄG prenumerata©axelspringer.com.pl 
m 


WJ EC Z Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu 
zamówienia wysyła do zamawiającego 
wypełniony blankiet przelewu/wpłaty 
gotówkowej w celu dokonania płatno- 
ści. Realizacja zamówienia rozpoczyna 
się po wpłynięciu pieniędzy na konto 
wydawcy. Koszty manipulacyjne zwią- 
zane z dokonaniem wpłaty ponosi za- 
mawiający. W wypadku prenumeraty 
koszty wysyłki ponosi wydawca, zaś 
w wypadku egzemplarzy archiwalnych 
— zamawiający. 


Misja 
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 VIETEONG (część pierwsza] 


Go jest, szczawie, nigdy nie — 
mieliście grzybicy stóp?! 
Siuchajcie uważnie, bo od 
tego, co tu usłyszycie, 
hędzie zależeć wasze życie! 


szylki kurs strzelania 


Wykorzystujemy osłony terenowe. 
W momencie, gdy kucamy, podchodzi- 
my do zwalonego pnia lub głazu i naci- 
skamy prawy przycisk myszy, nasz bo- 
hater wychyla się zza przeszkody. Jeśli 
z tej pozycji nie widzimy przeciwnika, 
wychylamy się w bok zza przeszkody, 


724 arużyny | nie powalczymy 


Nasi podwładni czę- 
sto blokują się o sie- 
bie nawzajem, tu- 
dzież o przeszkody %-+ 
terenowe i Bóg jesz- 
cze raczy wiedzieć, 
o co. Czasami stoją 


czekając, aż wróg zacznie prowadzić 
ogień. Wietnamczycy nie są głupi, dla- 
tego nie ma sensu strzelać ogniem 
ciągłym, bo wrogowie nie wychylą na- 
wet kawałeczka piksela. Strzelamy 
krótkimi seriami po dwa, trzy naboje. 
Tryb automatyczny przydaje się tylko 
w niektórych częściach kanałów, gdzie 
w wąskich przejściach mamy pokonać 


kilku przeciwników naraz. 


4 bszę IANA ij » 
ni iq $$ 


1: Mędie patrol 


Ta misja to preludium do więk- 
szych strzelanin. Podczas gdy po- 
pijamy sake z przełożonym wioski, 
z lasu nagle pada strzał — to snaj- 
per Vietcongu! Eliminujemy wro- 
ga kryjącego się za zwalonym 
pniem drzewa po drugiej stronie 
pola ryżowego, współpracując 


" nez, 


bez ruchu, kiedy in- *- 
dziej startują jak 

z procy, a potem lecą 
przed siebie tak, że 

nie możemy za nimi 
nadążyć. Generalnie 
jednak staramy się zawsze 
chodzić grupą, bo nasz prze- 
wodnik Nhut prowadzi nas 
dokładnie tam, gdzie chcą 
tego autorzy gry. Nhut cza- 
sami zatrzymuje się i czeka 
na resztę grupy, jeśli jednak 
widzimy, że nic się nie dzieje, 
wydajemy rozkaz rozprosze- 
nia się i znowu zaczepiamy 
Nhuta. Ta sama metoda 
skutkuje, gdy Nhut zaci- 
na się o drzewo. Podczas 
walki nasi podkomendni za- 


chowują się lepiej, ale trud- 
no ich uznać za świetnych 
żołnierzy. Pilnujemy, żeby 
nikt nie zaszedł ich od tyłu, 
najlepiej przed walką wydać 
rozkaz ataku. Jeśli chcemy 
uzupełnić zasoby amunicji 
(ale tylko do amerykańskich 
karabinów), wołamy sapera. 
Medyk z kolei w dowolnym 
momencie leczy nas z ran, 
ale pamiętamy o tym, że im 
więcej zabiegów, tym krót- 
szy pasek zdrowia. 


Sposób przejścia 


z medykiem i dowódcą, którzy 
w odpowiednich chwilach kryją 
nas ogniem. Gdy udaje nam się 
zabić przeciwnika, pozostali żoł- 
nierze uciekają do lasu, a my wra- 
camy do dowódcy i kończymy mi- 
sję. Albo gonimy ich i załatwiamy. 


Misja 2: Three canyons 


Pamiętamy o tym, żeby zawsze 
trzymać się za prowadzącym gru- 
pę żołnierzem. Gdy Nhut ostrzega 
nas przed pułapką, powolutku 
podczołgujemy się do drutu i do- 
kładnie go oglądamy. Pierwsza pu- 
łapka to zwykły granat w puszce, 
wystarcza wyciągnąć go, żeby 
drużyna mogła ruszać dalej. 

Podobnie rozbrajamy drugą pu- 
łapkę. Trzecia jest już bardziej 
skomplikowana. Przeskakujemy 
przez drut, kładziemy się na ziemi 
i przecinamy go. Uważamy, żeby 
nie zawadziły nas kolce! Jeśli 
na ekranie pojawia się symbol ra- 
dia, podchodzimy do naszego ra- 
diowca (albo przywołujemy go 
do siebie) i bierzemy od niego słu- 
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Alrabet wajskawy 

Amerykańskie wojsko porozumie- 
wa się słowami oznaczającymi 
kolejne litery alfabetu. Oto pełna 
lista tych słów: 
Alfa, Beta, Charlie, Delta, 
Echo, Foxtrot, Golf, Hotel, in- 
dia Juliet Kilo, Lima, Mike, 
Novemher, Oscar, Papa, Que- 
bec, Romeo, Sierra, Tango, 
Uniform Victor, Whiskey, 
Aray, Yankee, Zulu. 
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chawkę, by skontaktować się z ba- 
zą. Po drodze natykamy się na kil- 
ka grup przeciwnika, ale nie sta- 
mah one większego problemu. 


W okolicy znajduje się skład amu- 
nicji Vietcongu dobrze ukryty 
w krzakach. Gdy spostrzegamy 
charakterystyczną konstrukcję 
z patyków przypominającą stojak 
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na karabiny, kręcimy się po okolicy 
i podkładamy ładunek wybuchowy 
C4 pod składem amunicji. 
Podczas przechodzenia przez 
most wiszący uważamy na prze- 
ciwników w kanionie i po drugiej 
stronie wąwozu. Jeśli nie wiemy, 
skąd padają strzały, przyglądamy 
się, gdzie strzelają nasi podwładni 
i prowadzimy ogień w kierunku 
tych samych krzaczków. 

Gdy wchodzimy na drzewa prze- 
rzucone nad kanionem, z prawej 
strony mija nas nad strumieniem 
spora grupa wrogów. Jeśli nie 
mamy ochoty na trudniejszą wal- 
kę w późniejszej części misji, sta- 
ramy się zabić jak najwięcej z nich 
- tu sprawdza się karabin Mosin- 
-Nagant, daje się też dorzucić 
do grupki granatem. Wchodzimy 
do strumienia, podążając cały 
czas za Nhutem. Nie obawiamy 
się wejścia po drabinach, nie ma 
tam wrogów. 

Znajdujemy rannego wieśniaka, 
którym zajmuje się nasz lekarz. 
Teraz idziemy za Wietnamczy- 
kiem do jego wioski i bronimy jej 
przed atakiem sił wojsk Vietcon- 
gu. Po udanej potyczce ląduje heli- 
kopter i zabiera nas do bazy. 


Misja 3: Midnight surprise 


Gdy zdajemy relację z przeprowa- 
dzonej przed chwilą misji, nasz 
obóz atakują znienacka siły pół- 
nocnego Wietnamu. Ta misja nie 
jest trudna, ale warto poświęcić 
chwilę na poznanie rozkładu oko- 
pów w obozie - przydaje się to 
w dalszej części gry. Zabijamy 
Wietnamczyka w bunkrze i zgod- 
nie z tym, co ustaliliśmy ze spe- 
cem od ciężkiego sprzętu, wybie- 
gamy okopem w prawo. ; 

Zabijamy wszystkich przy cięża- 
rówkach, a następnie zachodzimy 
z boku Wietnamczyków przy ma- 
gazynie. Strzelamy tak długo, aż 
dostajemy komunikat od dowód- 
cy, że mamy zgłosić się przy bra- 
mie. Idziemy do dowódcy i czeka- 
my. aż zbiera się cała drużyna. 
Wychodzimy na zewnątrz i zabija- 
my, kogo się daje - szukamy też 
wejścia do tunelu, którym wdarli 
się Wietnamczycy. Wewnątrz za- 
bijamy jednego żołnierza i wycho- 
dzimy po drugiej stronie tunelu. 
Tam podkładamy ładunek wybu- 

chowy i wracamy. Zwycięstwo! 


Misja 4: Operation Tin Gan 

Mamy obejrzeć czołgi, które nasz 
wywiad zauważył w okolicach mo- 
stu - mogą być niebezpieczne, le- 
piej mieć je na oku. Przebiegamy 
przez zawalony most pod ciężkim 
ostrzałem i wykurzamy przeciwni- 
ka z bunkra na wzgórzu. Odbiera- 
my komunikat radiowy i idziemy 
drogą. Dochodzimy do czołgów... 
czy raczej tego, co z nich zostało 
po latach rdzewienia w tropikalnej 
wilgoci. Przeklinając pożal się Bo- 
że specjalistów z wywiadu, prosi- 
my dowództwo o rozkazy i rusza- 
my dalej. Jeśli chcemy, wzywamy 
artylerię, ale podajemy jak najdo- 
kładniej namiary - tu naprawdę 
łatwo zamówić sobie deszcz poci- 
sków wprost na głowę. 


Przedzieramy się przez kolejne 
okopy i zdobywamy bunkier Nie 
wchodzimy jednak do środka, bo 
nasi podwładni natychmiast nas 
blokują w wąskich korytarzach. 

Po kolejnych potyczkach w oko- 
pach znajdujemy resztki oddziału 
Shrew 3. Wzywamy helikopter. 
Gdy ten ląduje, rozpoczyna się 
atak przeciwnika, więc lepiej się 
na to przygotować. Kolejny ranny 
jest zaminowany: rozbrajamy 
bombę i ponownie wzywamy heli- 
kopter. Gdy ten ląduje, nasi kole- 
dzy odnajdują wejście do tuneli. 
Włazimy do środka i walczymy 
z wojskami przeciwnika, pamięta- 
jąc o tym, że nasz wojak nosi przy 
sobie latarkę z niewyczerpywalną 
baterią. Gdy wycinamy już wro- 
gów, szukamy klapy w podłodze 
i schodzimy głębiej. Jeśli gubimy 
się na rozstajach dróg, trzymamy 
się jednej ściany — w ten stary jak 
gry z: labiryntami sposób zawsze 
odnajdujemy wyjście z plątaniny. 


F 


Po wyjściu na otwartą przestrzeń 
(nareszcie!) od razu zabijamy 
dwóch przeciwników po prawej 
stronie. Potem przebijamy się 


"przez las, wrzucamy granat do 


bunkra i poszukujemy kolejnego 
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wejścia do tuneli — jest na ścianie 
wąwozu po prawej stronie. 
Trafiamy do podziemnego miasta 
- tu uważamy na każdym kroku, 
bo wrogów jest sporo. Jeśli jeste- 
śmy uważni, odnajdujemy pokój 
sztabu oraz kilka składów amuni- 
cj. Po pewnym czasie słyszymy 
głos szukanego przez nas żołnie- 
rza, wkrótce potem odnajdujemy 
wyjście z tuneli. Wiemy już, w któ- 
rej wiosce jest przetrzymywany 
jeniec, ale nie próbujemy do niej 
płynąć. Zamiast tego idziemy 
wzdłuż rzeki, aż napotykamy wy- 
OELEN NEON UN CNAWEJEN 
damy do niej, chwytamy M-60 
i dziesiątkujemy wrogów po obu 
stronach rzeki. Uważamy przy 
tym, żeby za bardzo nie ucierpiał 
nasz niezastąpiony Nhut. 


- 
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Misja 6: Papa Oscar Whiskey 

Czas wrócić po więźnia, ale tym 
razem nie jesteśmy sami. Nasza 
dzielna drużyna przedziera się 
przez bagna, co chwila natrafiając 
na opór przeciwników. Nie przej- 
mujemy się na razie rozkazem za- 
chowania ciszy i wdajemy się bez 
oporów we wszystkie strzelaniny. 
Gdy dochodzimy do wioski, prze- 
stajemy walczyć. Wspinamy się 
na wzgórze nad wioską i czekamy 
na rozkaz ataku. Nasi podwładni 
rozstawiają się w kluczowych 
miejscach, do nas należy tylko wy- 
ciągnięcie więźnia. Schodzimy 
więc na dół i jak najciszej podkra- 
damy się do klatki. 


Wyzwalamy żołnierza i szybko 
uciekamy — nasi koledzy dają so- 
bie radę nawet z przeważającymi 
siłami wroga. Na wzgórzu wzywa- 
my helikopter: 


Misja 6: Brush and Sweep 

Tym razem musimy wykurzyć 
wroga z bagien. Po dotarciu na 
miejsce odpieramy kolejne sztur- 
my, aż dostajemy rozkaz przecze- 
sania okrążonego terenu. 


To dość proste zadanie - każemy 
Nhutowi iść przodem i co jakiś 
czas wdajemy się w strzelaniny 
z resztkami oddziałów wietnam- 
skich. Nhut prowadzi nas jedyną 
właściwą drogą, dlatego nie war- 
to wybiegać przed niego. Misja 
kończy się, gdy dochodzimy do 
amerykańskich oddziałów zamy- 
kających drugie wyjście z bagien. 


Misja 7: Twisty track drive 
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Nasi sojusznicy znowu są w tara- 
patach — tym razem obóz sił spe- 
cjalnych południowego Wietnamu 
odpiera zaciekłe ataki Vietcongu. 
Wsiadamy zatem w dżipa i pędzi- 
my, ile fabryka dała, jedyną do- 
stępną drogą. Uważamy na zakrę- 
tach - samochód czasami wpa- 
da w poślizg w najmniej spodzie- 
wanych momentach. Gdy dociera- 
my do blokady, dalszą drogę poko- 
nujemy na piechotę. 

Naszym najważniejszym zada- 
niem jest wyeliminowanie trzech 
moździerzy zasypujących obóz 
ogniem. Nhut doprowadza nas do 
wszystkich z nich, ale uważamy, 
bo wrogowie czają się wszędzie. 
Wykańczamy obsadę moździerzy 
i biegniemy do obozu, eliminując 
wszystkich wrogów, którzy nawija- 
ją się nam pod lufę. Gdy dociera- 
my do obozu, zaczyna się osta- 
teczny atak sił północnowietnam- 
skich. Uważamy, żeby nie zginął 
żaden z naszych żołnierzy, bo 
w takim wypadku misja kończy się 
niepowodzeniem. 

Za miesiąc: wakacje w Kambodży 
i pozostałe misje gry. 
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Kod GIFTFROMPTERODON włącza używa- 
nie tajnych kodów. 


Kod GHTHEAL odnawia w mig życie wojaka. 


Kod SHOWPROF 1 wyświetla statystyki żoł- 
nierzy, którymi walczymy. Aby znikły one z ekra- 
nu, wpisujemy SHOWPROF O. 


Jeśli dg s" więcej niż jednego członka dru- 
żyny, wpisujemy kod CHTWEALTEAM i od 


razu wszyscy stają się zdrowi. 


By kónkiść, zza Hekiów ckalłakcżkc doki, 


Houoqmasonanae 


ej i iw poja 


"VIE ri GONG 


jącym się oknie E wpisu jemy p 
CHTZPU 1. Jeśli widok ten nam się nudzi, 


wyłączamy go kodem CHTZPV 0. 


W kodzie £GHTWEAP (KJ w miejsce X poda- 
jemy liczbę od O do 30. Daje to nową broń. 


Broń to jedno. Druga ważna rzecz to mieć 
czym z niej strzelać. Amunicję do wszystkich 


karabinów daje nam hasło £CHTAMMU. 


Hasło ehtcannibals 
powoduje, że żołnierze 
Wietkongu oraz posta- 
cie poboczne gry noszą 
zabawne maski amery- 
kańskich Indian. 


INDIANA . JONES. 


że ara Zastosowanie tego triku wymaga ( 
zmiany zawartości jednego z plików gry. Ko- R 


niecznie robimy więc jego kopię zapasową. Do- 
wolnym edytorem tekstu (na przykład Notatnikiem) 
otwieramy plik default.cfg, który znajduje się w folde- 


rze lucasarts indiana jones and the empe- 
ror's tombAgamedata) indy. Następnie do- 
dajemy w nim poniższą linijkę: 


cheats: 1. 


W ten sposób oblokowuje- | 
my kilka oszustw. Indiana 
Jones oddycha pod wodą, | 
ma nieskończoną amunicję, 
zaś jego zdrowie nie szwan- 
kuje. Niestety, nie daje się 
włączyć każdego z tych tri- 
ków oddzielnie. 


Uwaga! Zastosowanie tego 
triku wymaga zmiany za- 
wartości jednego z plików 
gry. Koniecznie robimy więc 
jego kopię zapasową. Do- 
wolnym edytorem tekstu 
(na przykład Notatnikiem) 
otwieramy plik vars.cfg, któ- 
ry znajduje się w folderze 
NlucasartsyNindiana jones | 
and the emperor's tomb. %* 
Odnajdujemy linijkę 


aiDisabled 
i zmieniamy na 


aiDisabled — false. 


= sa 3 
Jako swoje i 
czemu odblok 


Wspaniała niespodzianka dla prawdziwych żoł- 
nierzy. Po wpisaniu kodu £HTGRENADES 
dostajemy tyle granatów, ile zdołamy unieść. 
A raczej: ile zdołamy rzucić przeciwnikom! 


Oto typowy kod nastawiony na szpanowanie. 
Jeśli mamy superszybkiego peceta i chcemy 
się nim komuś pochwalić, wpisujemy tajny kod 
SHOWFPS 1 i na ekranie pojawia się infor- 
macja o liczbie klatek na sekundę, jakie są 
wyświetlane przez program gry. Wyłączamy 


ją. wpisując SHOWFPS O. 


EMYy NOWE (ras 


Wpisujemy MEGOTPELKA. 


Tryb zaproszeń odblokowujemy, nazywając się MAWHIPPIER. 


Wpisujemy tajny kod MONKEVMRMAGIEC i od razu startujemy 


_ w cyklu wyścigów Master Rally. 


Aby ścigać się jeden na jednego z wybranym samochodem na 
branej trasie, jako swoje imię wklepujemy kod SWEDGERAMA. 


Kod UPENROYSLOT daje nam wszystkie samochody. Łącznie 


z lodziarką i potężną ciężarówką marki Kamaz! 


Wszystkie dostępne w grze klasy samochodów odblokowujemy taj- ; 


| Baj kodem opodal 
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W trakcie zarządzania naszym imperium klika- 


Podczas gry wciskamy klawisz £Enfer", a następnie w pojawiającym się tuż po- 


tem oknie wpisujemy podane niżej tajne kody my prawym 

oowwawów przyciskiem 

UzZtalanie RODU myszki na studnię. 

Unicestwienie przeciwników diediedie Wciskamy AJ + K i wpi- 

Odkrycie całej mapy map siijemy poniższe tajne kody 

1000 jednostek jedzenia peperoni pizza h z 

1000 sztuk złota E0inage Więcej pieniędzy 

1000 sztuk drewna woaadstock Aby lepiej rządzić imperium, potrze- 
1000 kamieni quarr"y bujemy złota - to raczej oczywiste. 
Żołnierz z działem laserowym photon man Jeśli mamy go mniej niż 5000, po 
Sterowanie zwierzętami DEJEJ wciśnięciu kombinacji AJf + £ do- 
Natychmiastowe odkrycia i budowa sitercids stajemy zastrzyk finansowy. 
Wygrana w scenariuszu home rum 

Samochód z wyrzutnią rakiet bigdaddy Natychmiastowe zwycięstwo 
Ulepszenie katapult big bertha Kombinacja klawiszy A/f + UV wygry- 
Szybsze rydwany upsidflintmobile wa za nas każdą misję. 

Żołnierz z wyrzutnią 

pocisków jądrowych e=me2 iroaper 

Zamiana ptaków w smoki king arthur 
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Wybór poziomu 

Na ekranie menu w kampanii podświetlamy mikrofon znajdujący się po 

lewej stronie. Następnie naciskamy prawy przycisk myszki i wpisujemy 

Podczas gry wpisujemy poniższe tajne kody tajny kod fd2/10. W prawym górnym rogu ekranu pojawia się nowe 
* == menu, w którym wybieramy dowolną misję. 


nodaśkośke « surowce i qgimmegimme Galeria 
Odkrycie mapy tdiQyousee j W menu kampanii wybieramy opcję Previous Missions. Klikamy na sym- 
Silniejsze jednostki makemenails bol Rogue Pilots G Co. (lewy dolny róg ekranu) i wpisujemy /5/PV. 


NOWA KSIĄŻKA 
z serii Biblioteczka Komputer ŚWIATA 


Fotografia cyfrowa a tradycyjna 


scawwu św 


od ognzj 


3 Fotografia Która cyfrówka jest dla nas najlepsza 
EF „„„ Robimy wspaniałe zdjęcia 

mistav W trudnych warunkach 
i 


Odbitki z drukarki atramentowej — nie za drogo? 


mr s. Wygodnie i szybko — korzystamy z internetowych 


yeke" —— _ FOŁOlaboratoriów 


Dział sprzedaży wysyłkowej: 0801 120 003 
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Woda w komputerze? To budzi niepo- 
kój i choć nasze testy wykazują, że nie 
| ma się czego obawiać, pozostaje jeszcze bariera psychologiczna. Czy nie 
*_ da się tego zrobić na sucho? Owszem, choć nie tak skutecznie. 
' Zaczynamy od opisanego obok wytłumienia obudowy, 
' a potem bierzemy kolejno na celownik poszcze- ZĘ 
*_gólne wentylatory. Ę 


' Nie wszyscy mają wiatraczki na chipsecie | 
płyty głównej, ale jeśli już, to są to małe, wyso- 

- koobrotowe i przez to bardzo hałaśliwe dra- 

| nie. Zastępujemy je radiatorem na chipset fir- 

| my Zalman. Materiały, z jakich jest wykonany, 4 

. | duża powierzchnia styku z powietrzem po- 

. zwalają mu odprowadzać ciepło z chipsetu bez 

*- konieczności stosowania wentylatora. 


Jeśli nasz pecet jest gio- 

śny jak odkurzacz, sięgamy 
po sprawdzone sposoby na 
wyciszenie bestii 


Teraz jedynym źródłem hałasu pozostaje wentylator wewnątrz 

i ewentualnie na tylnej (lub przedniej) ściance obudowy. Bez 
wodą nie możemy sobie pozwolić na ustanie cyrkulacji pow 
wnątrz obudowy (zresztą nawet „wodniacy” mogą zdecydować 
zostawienie jednego wentylatora). Ale da się spowolnić wiatrz« 
cząco obniża natężenie dźwięku. 

Wentylator na obudowie komputera podłączony jest do płyty © 
niewielką, trzypinową wtyczką. Między wtyczkę a gniazdko w płyc= w 
my kontroler Fan Mate. Niewielkim potencjometrem na obucow 
ściówki ustalamy odpowiednio niską pręd- 

kość wiatraka (metodą prób i błędów — je- PyóGiwE 
śli komputer zaczyna się zawieszać w Sy- - waG65S5E 
tuacjach, w których wcześniej tego nie ro- - 

bił, zwiększamy prędkość wentylatora]. 


Innym rozwiązaniem jest przejściówka zasilająca wiatraki neo 

miast 12 V. W tym wypadku napięcie czerpiemy nie z gn 

głównej, tylko z wtyczki zasilacza. 

Obie przejściówki stosujemy też do wentylacji w zasilaczu, s £ ty<z mec 
runkiem, że ten ma wyprowadzoną na zewnątrz trzy- 

żyłową wtyczkę zasilającą wiatrak (do wpięcia w płytę 

główną]. Jeśli nie, trzeba grzebać z lutownicą w zasi- 

laczu — a to wykracza poza ramy tego działu. 


Powyższe, ałternatywne rozwiązania można też stoso- 
wać w połączeniu z mokrymi sposobami. Na przy- 
kład chłodzić wodą tylko procesor i kartę gra- 
ficzną, a na chipset płyty głównej założyć wy- 
dajny radiator. Pozostawić zwykły zasi- 
lacz z wentylatorem i wiatrak 

| zamontowany na - 

_ ściance obudowy, 

odpowiednio je 
spowalniając (czyli 
wyciszejąc]. LI 


Zestaw chłodzenia wodnego WaterGooler z600: 105 zi [www.epc.pl] _ Dodatkowa piytka chłodząca: 33 z! [www.Epe.pl] _ Chłodzony wodą zasilacz ATX 213: 33 © ww ze ni 
Gabka ttumiąca 50x50 cm: 25 zi [(vww.4max.cam.pl] _ Mata korkowa 50x60 cm: 12 z! [www.4max.eom.pl] — Radiator Zalman ZM-NB32J na chipset: 2 KiAk"S- 84 
Kontraler prędkości wiatraka Zalman Fan Mate: 17 zi [www.4max.com.pl] _ Przejściówka 2x2 12 V/s V: 12,59 zi [www.4max.com.pl] 
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pasmo przenoszenia: 20Hz—20kHz e P.M.P.O. - 2500 Wat e głośnik centralny - 3” 80 2Wx2, 


głośniki satelity - 3” 42 4,5Wx4, głośnik niskotonowy 5 1/4” 4Q0 30W : 2 K [aa] [5 [po >> 
standard wejścia - 9 PIN DIN, 6 x cinch (5.1), 2 x cinch (AUX) e bezprzewodowy pilot A O u e ; 
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> krystaliczny, przestrzenny dźwięk 
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pasmo przenoszenia: 50Hz—20kHz e P.M.P.O. - 1500 Wat e impedancja: głośnik ś Śrręzzgć SOUND PRO CLASSIC 
centralny - 3” 4© 3W, głośniki satelity - 3” 4Q 3Wx4, głośnik niskotonowy 5 1/4” 42 5W : _ pasmo przenoszenia: 20Hz—20kHz e P.M.P.O. - 4500 Wat e głośnik centralny - 3” 160 5Wx2, 
standardy wejścia dźwięku: 9 PIN DIN, 3 x mini jack (5.1) e możliwość podłączenia urządzeń Ę głośniki satelity - 3” 8© 10Wx4, głośnik niskotonowy 5 1/4” 80 35W 
działających w standardzie 5.1 e zewnętrzny panel sterujący e subwoofer wykonany z drewna ę standard wejścia - 9 PIN DIN, 6 x cinch (5.1), 2 x cinch (AUX) e bezprzewodowy pilot 
[. w r. 
Szukaj w sklepach na terenie całego kraju! 


Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. Z o.o. ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa, 
kontakt: tel.: (022) 332 34 50, fax: (022) 332 34 60 e-mail: mantaQmanta.com.pl, www.manta.com.pl 
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ORYGINAŁY TANSZE NIZ PIRATY ! 
Nana gra twórców niezapomnianych przebojów: „Baldur's Gate”, „Torment” i serii „Fallout”. Wróć do Zapornnianych 


Krain (Forgotten Realms] i weź udział w niebezpiecznej wyprawie na moźną północ do lodowych terenów Icewind 
Dale. „Icewind Dale” to niezwykła wyprawa do Zapomnianych Krain, świata, który już doskonale znasz z gry „Baldur's 
Gate”. Kup eXtra Grę i poprzyj naszą szaloną ideę wydawania oryginalnych gier w bardzo niskich cenach. Szukaj eXtra 
Gier w każdym kiosku! 
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JEŚLI CHCESZ ZAMÓWIĆ TE FANTASTYCZNE GRY Z DOSTA WĄ DO DOMU 
ZADZWOŃ (O-22] 519 639 19, LUB ODWIEDŹ STRONĘ WWW.WIRTUALNY.COM 


